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Você está prestes a exibir páginas repletas de 
informação, aventura e diversão. 





Respire fundo e embarque nessa. 


| O que você está esperando? 
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REDERPG 


WWww.rederpg.com.br 


Sua dose diária de emoção. 
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Saudações! Talvez você esteja surpreso e um pouco confuso 
em relação ao que aconteceu com a nossa querida revista. 
Tudo será explicado um pouco mais adiante, em um artigo 
sobre as mudanças que ocorreram recentemente no mer- 


cado brasileiro de RPG. 















Em relação especificamente à DB, com a saída do Trio 
Tormenta (Cassaro, Saladino e Trevisan), nós, do Portal 
REDERPG, assumimos o comando da revista. Nós, que 
já há algum tempo fazíamos as Notícias do Bardo, agora 
estamos fazendo toda a DB. Apesar da estrutura básica da 
revista ter sido mantida, você irá notar algumas mudan- 
ças significativas. 


Dentre as novidades, destacamos a entrevista com e 
Claudio Pozas, que marca a estréia da seção de en- dE 


“trevistas nessa nova fase da DB. A cada edição iremos 
bater um papo com quem trabalha no mercado, tanto H 
no brasileiro quanto no internacional. 


Outra estréia é a Classe de Prestígio do Mês. Todos os ER IE D =, H P (5 


meses traremos uma nova Classe de Prestígio, Classe 
Básica ou Kit para você usar em suas campanhas. E isso é apenas o começo... 


Vá em frente, vire a página e confira a nova Dragão Brasil. Você vai se surpreender! 


Assinaturas, Números Anteriores e Venda Direta 
Fone (11) 3721º9554, 
Fone/Fax (11) 3726º7122 


Atendimento: Márcia Soares, Noemia de Lima 
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Marcelo Telles, 0 HOvO editor, fala das mudanças 
no mercado brasileiro e na DR 


Livro do Mestre 3.5, Jyhad, Lobisomem, Warcraft, 
Conspiração do Amanhecer e Counter Collection 


Claudio Pozas, ilustrador brasileiro 
ganhador do "Oscar do D20, faladoseu 
trabalho e anuncia sua futura coluna na DB. 


Conheça o MMORPG: World of Warcraft 
Sumereoseu preconceito 

Uma grande movido (la Daemon 
Conheça os Guerreiros do Norte 


, 


Um mini-cenário para sua campanha (le 
fantasia merlieval 


Intriga: adicione um pouco disso em sua 
campanha 


Enrigueça seu jogo com miniaturas 


(Classe de Prestígio) 
Lâmina Sagaz estréia a nova coluna 


a 





A Devir anunciou os 





lançamentos de sua linha de 
RPGs para 2005. Enquanto que em 2004 a 
prioridade foi o Dungeons & Dragons, com 
o lançamento dos básicos da edição 3.5 em 
português, a Devir agora surpreende o públi- 
co com lançamentos inesperados! 

Uma das surpresas é o lançamento do 
GURPS 4º edição - Módulo Básico: Per- 
sonagens e do GURPS 4º edição - Módulo 
Básico: Campanhas. É isso mesmo que você 
leu: a Devir está voltando a investir pesado 
no GURPS, e lançará os dois livros básicos 
da nova edição. A 42 edição do GURPS 
trouxe muitas mudanças para o sistema e a 
qualidade gráfica dos livros melhorou mui- 
to (inclusive nas capas, que foram criadas 
pelo brazuca Victor Fernandes). Essa é a 
resposta da gigante do mercado brasileiro ao 
crescimento do sistema genérico OPERA, 
da Comic Store. 





Além da nova edição do GURPS, a De- 


vir retoma com força o Mundo das Trevas 


(não, não é o novo, ainda é o velho) com o 
lançamento de dois módulos básicos: Caça- 
dor, A Revanche e Changeling, O Sonhar. 

Em Caçador, a Revanche você irá jo- 
gar com a criatura mais rara do Mundo das 
Trevas: um humano! Piadas à parte, na ver- 
dade os jogadores encarnam os Inspirados, 
humanos que descobriram a verdade sobre o 
Mundo das Trevas — que eles estão cercados 
e dominados por monstros e criaturas so- 
brenaturais — e que de alguma forma desen- 
volveram poderes para enfrentar tais seres. 
Agora é a hora do acerto de contas! 

Sim, é verdade, pode acreditar: a Devir 
realmente irá lançar Changeling, O Sonhar. 
Quando ninguém mais esperava, a editora 








anunciou o lançamento deste que é o mais 
belo livro do Mundo das Trevas. Se você 
acha que vai jogar com uma “fadinha”, está 
redondamente enganado. Changeling, O 
Sonhar é a mais bela metáfora do Mundo 
das Trevas e o seu livro básico, uma obra- 
prima. É o mais colorido e provavelmente o 


“mais trágico da linha, porque é a metáfora 


dos sonhos sendo mortos pela banalidade e 
mediocridade do mundo real. 





Complementando os lançamentos do 
Mundo das Trevas, temos a retomada dos 
Livros de Clã do Vampiro, À Máscara, com 
o lançamento do Livro do Clã Toreador. 

O D&D e D20 da Devir trazem tam- 
bém grandes novidades, começando pelo 
lançamento de dois cenários fabulosos: Dra- 
gonlance e Rokugan. Dragonlance D20 — Ce- 
nário de Campanha traz finalmente para o 
nosso idioma o fantástico mundo de Krynn, 
famoso no mundo todo pela aclamada série de 
romances sobre as épicas aventuras dos Heróis 
da Lança. Dragonlance é, ao lado de Greyhawk 
e Forgotten Realms, uma referência obrigatória 
para todos os cenários de fantasia medieval. 

Aventuras Orientais - Módulo Básico 
apresenta o mundo oriental de Rokugan (o 
mesmo do RPG Legends of the 5 Rings), si- 
milar e ao mesmo tempo diferente do Japão 
feudal. Rokugan é um continente habitado 
por samurais, ninjas e xamás, em contato 
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Surpresas da Devir 


direto com o mundo espiritual e ameaçado 
pelas criaturas das sombras e da noite. O li- 
vro inclui as regras para criação de persona- 
gens, a descrição do cenário e sugestões de 
aventuras, novos talentos, classes e monstros 
baseados nas lendas orientais. Mítica, o ce- 
nário oriental da Editora Viu, ganha agora 
um concorrente de peso... 





Para os cenários já lançados, dois su- 
plementos importantes: Forgotten Realms: 
Crenças e Panteões e Warcraft: Livro dos 
Monstros. Crenças e Panteões descreve, 
em detalhes, os deuses de Forgotten Real- 
ms, apresentando as habilidades e poderes 
de cada divindade, sugestões de aventuras e 
classes de prestígio relacionadas ao clero de 
cada panteão. Warcraft: Livro dos Monstros 
traz novas criaturas para as campanhas base- 
adas no cenário da famosa série de games. 

Fechando os lançamentos de D&D, a 
Devir traz um livro fundamental: o Livro 
dos Níveis Épicos, que apresenta as regras 


oficiais para personagens acima do 20º ní- 


vel, complementando os três livros básicos. 
A última novidade fica por conta do primei- 
ro romance de uma nova trilogia: Forgotten 
Realms: Estilha de Cristal, o primeiro da 
trilogia Vale do Vento Gélido, ambientada 
em Forgotten Realms e apresentando um 
dos mais famosos e queridos personagens da 
história do RPG, o drow Drizzt Do'Urden. 

Confira mais informações e previews 
no endereço: <http://www.devir.com.br/ 
rpg/index. lancamentos.php> 
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Tormenta em 
dose dupla 


Conforme noticiado na edição ante- 
rior, Tormenta — o principal cenário bra- 
sileiro de fantasia medieval — agora está 
sendo publicado em sua versão d20 pela 
Jambô Editora, já conhecida pela popular 
Série Quintessência e pela aclamada séria 
de aventuras do cenário Reinos de Ferro, 
À Trilogia do Fogo das Bruxas. À editora 
adquiriu os direitos de publicação com o 
trio de autores (Marcelo Cassaro, Rogério 
' Saladino e J. M. Trevisan) e já lançou o 
primeiro livro! 





uia doNogador'v3.5 di hm 





Tormenta D20 — Guia DO 
Josapor atualiza as informações do 
antigo Tormenta D20 para a nova ver- 
são das regras do Sistema d20, a edição 
3.5, além de trazer material original to- 
talmente voltado para os jogadores. O 
livro também traz novos desenhos para 
todas as raças e classes de prestígio do 
cenário, 


“Todo o material do livro é volta- 
do para jogadores — a parte referente à 
descrição do cenário estará no próximo 





lançamento, o TorMENTA D2z0 - GuIA 
DO MEsTRE; deste modo, um jogador 
do cenário pode comprar e ler o livro 
sem o problema de descobrir segredos da 
campanha que só o Mestre deveria sa- 
ber. Além disso, jogadores que não usem 
Tormenta como cenário também podem 
aproveitar o Guia — há muito mais ma- 
terial que pode ser usado em qualquer 
campanha — como: novos talentos e ma- 
gias — do que referências ao cenário, 


Visite também www.jamborpg. 
com.br para mais informações e do- 
wnloads gratuitos, e aguarde a resenha 
na próxima DB. 


Não bastasse esse lançamento tão 
aguardado, a Daemon Editora também 
anunciou o lançamento de um novo li- 
vro básico de Tormenta para o Sistema 
Daemon, o TorMENTA -— MóDULO 
Básico. Esse novo livro, inteiramente 
voltado para o sistema da editora, atuali- 
za o cenário com todas as mudanças que 
ocorreram e a parte de regras com a versão 
mais atual do Sistema Daemon. 


Confira mais detalhes no site da 
Daemon (ww.daemon.com.br). 
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Dark Sun 
, a 
Brasil 

Dark Sun Brasil (http://www.dark- 
sun.com.br) é o site oficial em português 
de Dark Sun, um dos grandes cenários do 
AD&D e a grande “vítima” da mudança 
para o novo. D&D, uma vez que foi aban- 
donado pela Wizards e nenhuma outra 
editora se interessou em assumi-lo, 

Ele possui muito material tradu- 
zido do fansite oficial de Dark Sun, o 
The Burnt World of Athas (http://www. 
athas.org), inclusive a adaptação de 


Dark Sun para a edição 3.5. em portu- 
guês. Não deixem de conferir! 





Gibiteria E 
Búrbaras 


Mugias mudou 
de endereço! 





Ponto tradicional de HQ e RPG no 
Rio de Janeiro, a Gibiteria & Bárbaras 
Magias mudou do Edifício Avenida Cen- 
tral para a Avenida 13 de Maio, 33, loja 
301. O acesso é pela pequena Travessa 
dos Poetas de Calçada, que se conecta à 
Rua Senador Dantas. Depois, basta subir 
dois lances de escada rolante. 


D20 na TV 


O Sci-Fi Channel vai produzir uma série de TV baseada no cenário Urban Arcana do d20 Modern, sobre um detetive que tem de 


proteger as pessoas comuns do influxo de criaturas mitológicas vindas de um mundo paralelo. Ela será escrita por Aron Coleite (Crossing 
Jordan), tendo Gary A. Randall e Rockne O'Bannon (Farscape) como produtores executivos, em associação com a Fox Television. 
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Importados: Lançamentos 
de Dungeons & Dragons 


Confira os mais recentes lançamen- 
tos da Wizards (www.wizards.com) e 
prepare os seus dólares! 
Forgotten Realms - Lost Empires of Faerún 
A Wizards lançou Lost Empires of Fa- 
erúin, suplemento sobre os antigos impérios 
“vam do cenário de For- 


PORCA NET FANS Realms. 
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gotten 
Pela primeira vez, 
todos .os segredos 
dessas antigas ci- 
7 | vilizações estão 
4 reunidos em um 
único suplemento. 
O livro contém 
novas opções para 
que 
desejam penetrar 
em ruínas antigas, 


e personagens 


incluindo 16 novos talentos, cinco classes de 
prestígio, magias e equipamentos. Para os 
Mestres, ele traz novos materiais relacionados 
às ruínas, incluindo regras para se construir e 
sustentar uma campanha baseada em sua ex- 
ploração, 29 monstros novos e mais de uma 
dúzia de lugares para aventuras ricamente 
detalhados. Lost Empires of Faerún tem 192 
páginas, capa dura e custa US$ 29.95. 
D&D - Races of the Wild 

Races of the Wild é o terceiro livro da 
série Races, que enfoca as raças do universo 
de fantasia do Dungeons & Dragons. Esse 
suplemento para D&D fornece informações 
detalhadas sobre a psicologia, a sociedade, a 
cultura, o comportamento, a religião, o fol- 
clore e outros aspectos das raças das regiões 
selvagens. Além de novas raças humanóides 





e de monstros 
disponíveis para 
personagens de 
jogadores, Ra- 
ces of the Wild 
traz novas clas- 
ses de prestígio, 
talentos, magias, 
itens mágicos, 
equipamentos 
e linhas gerais 
para preparar aventuras e campanhas em 
comunidades dessas raças tenazes. Races 
of the Wild tem 192 páginas, capa dura e 
custa US$ 29.95. 
D&D - Sandstorm 

Sandstorm é o mais recente suple- 
mento da série Environment, focada em 
ambientes naturais de difícil adaptação. 
Como o nome sugere (sandstorm, tempes- 
tade de areia), esse suplemento explora o 
impacto de condições desérticas e de am- 
bientes extremamente quentes em cada as- 
pecto de jogo. Juntamente com regras para 
se adaptar, viajar e sobreviver em perigo- 
sas condições de 
terreno e alta 
temperatu- À JC 


a ip) 
ra Sandstorm SANOSTORM 


inclui novas 
raças, magias, 
talentos, itens 
mágicos, clas- 


ses de prestígio 
e monstros as- 
sociados a de- 
sertos e outras 


AV20Suaga morreu: longa 
vida à DRAGONSLAYER 


A Editora Manticora anunciou oficialmente o fim da revista/suplemento bimestral 
D20 Saga. Em seu lugar a editora estará lançando a DragonSlayer, que marca a união 
da equipe que era responsável pela D20 Saga com o Trio Tormenta (Cassaro, Saladino 
e Trevisan), agora trabalhando para a Editora Mantícora. A DragonSlayer terá como 
foco o sistema d20 e o cenário Tormenta. Desejamos boa sorte à Mantícora e ao Trio 


nesse novo empreendimento! 
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vastidões inóspitas. Sandstorm tem 224 pá- 
ginas, capa dura e custa US$ 34.95. 
D&D - Races of Eberron 

Apesar de abordar as raças do mais novo 
cenário de D&D, Eberron, Races of Eber- 
ron foi lançado como um suplemento da série 
Races e não como um suplemento de Eberron 
(diferente do que 
foi feito com o Ra- 
ces of Faerún, de 
Forgotten Realms). 
Isso é parte da es- 
tratégia da Wizards 
de tornar os novos 
elementos introdu- 
zidos por Eberron 
cada vez mais in- 
seridos no D&bD. 
Races of Eberron 
fornece informações 
detalhadas sobre a psicologia, a e ciedade 1a 
cultura, o comportamento, a religião, o folclo- 
re e outros aspectos das raças originalmente 
apresentadas em Eberron Campaign Setting 
(changeling, kalashtar, shifter e warforged). 
Adicionalmente, Races of Eberron traz no- 
vas classes de prestígio, talentos, magias, itens 
mágicos, equipamentos e outras opções para 
se criar personagens fabulosos para qualquer 





mundo de campanha. Races of Eberron tem 
192 páginas, capa dura e custa US$ 29.95. 
D&D - 
Lords of Madness: The Book of Aberrations 
Esse suplemento de D&D apresenta uma 
visão abrangente sobre algumas das mais bi- 
zarras criaturas que já invadiram o mundo 
dos jogos de fantasia. Junto com informações 
sobre fisiologia, psicologia, sociedade é os es- 
quemas desses estranhos seres, você encontra- 
rá magias, talentos, táticas e ferramentas co- 
mumente empregadas por aqueles que caçam 
essas criaturas. Lords of Madness: The Book 
of Aberrations também fornece novas regras, 
classes de prestígio, = 
monstros, — exem- 
plos de encontros 
e PdMs totalmente 
detalhados, prontos 
para inspirar medo 
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em qualquer herói. 
Lords of Madness: 
The Book of Ab- 
errations tem 224 
páginas, capa dura e 


custa US$34.95. 

















Infinite Worlds 


A Steve Jackson Games lançou o seu 
primeiro livro de cenário para o GURPS 4º 
edição. GURPS Infinite Worlds traz o mun- 
do da Infinidade Ilimitada, apresentada pela 
primeira vez no GURPS Viagem no Tempo. 
Nesse multiverso, cada mundo de RPG é 
uma realidade paralela distinta que pode ser 
alcançada através da ciência paracrônica, que 
estuda os universos paralelos. O livro apresen- 
ta os dois mundos antagônicos, Linha-Base 


: (Homeline) e Centrum, que lutam entre si 


pelo controle dos outros universos paralelos, 


ao mesmo tempo em que têm de impedir que 
esses mundos paralelos venham a descobrir o 


segredo das viagens paracrônicas. 


Por ser um cenário que permite que o 
GM insira, sem maiores dificuldades, um 
cenário de outro sistema ou um de autoria 
própria, o livro traz toda a parte teórica do 
GURPS Viagem no Tempo e uma lista dos 
principais mundos apresentados nos GURPS 
Alternate Earths 1 e 2, devidamente adap- 
tados para a 4º edição, tornando-se um livro 
interessante também para quem quer saber 
mais sobre o gênero viagem no tempo e não 
tem interesse no cenário. O livro contém ilus- 
trações do brasileiro Rogério Villela. 
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O Legado de Nósforos: 
cms O Vumpiros em 
Crepúsculo 


O Legado de Nósforos é o próximo suplemento de 
Crepúsculo, o cenário de horror moderno da Conclave 
Editora para Ação!!! e Clavius, o sistema da editora. O 
livro introduz uma nova opção para os personagens dos 
jogadores: vampiros. São oito estirpes (raças) vampíri- 
cas diferentes (cinco disponíveis para personagens jo- 
gadores), poderes vampíricos, novos rituais, sociedades 
secretas e muito mais! 


visado para ser mais simples, e o cenário 


A volia de 
Shadowrun 


será atualizado para 2070. Com isso, as 
regras das edições anteriores ficarão ob- 
soletas, mas a descrição, o cenário e as 
histórias terão continuidade. O avanço 
na linha do tempo está sendo feito para 
acomodar alguns avanços tecnológicos, 
evitando-se, contudo, invalidar algumas 
das histórias oficiais anteriores. 

Entre as mudanças já anunciadas, 
os deckers agora serão chamados de ha- 
ckers mesmo (os desajeitados cyberdecks 
serão eliminados), os fusores serão uma 
especialização dos hackers e a criação de 
personagens será baseada em pontos, não 


A Fantasy Productions LLC, editora 
alemã que atualmente detém os direi- 
tos de publicação do RPG Shadowrun, 


anunciou o lançamento, em agosto, da 


42 edição do jogo, em inglês. Segundo o 


anúncio no site oficial de Shadowrun, o 
sistema de regras será completamente re- 


mais em prioridades. 

Para os antigos jogadores, a edito- 
ra prometeu disponibilizar um guia de 
conversão da 3º para a 42 edição no site 
oficial do jogo. Saiba mais informações 
em www.shadowrunrpg.com ou em 
WWww.srrpg.com. 






















Desbravando 
o Oriente 


Mítica: Desbravando o Oriente é o terceiro 
livro de Mítica, o cenário oriental para o sistema 
d20 da Editora Viu, e será lançado no EIRPG 
deste ano. Escrito pelos autores George Bomfim 
e Victor Wylkthor” Caminha, o livro será mais 
voltado para os jogadores, trazendo novos talen- 
tos, classes e armas, além de expandir os deuses de 
Lieh, já mencionados no primeiro livro da linha, 
Mítica: Caminhos do Oriente. 

Para quem tem curiosidade acerca da exótica 
terra de Handívia, o livro terá capa e introdução 
centradas nas Planícies Milenares. Finalmente, 
alguns dos mistérios de Lieh serão aprofundados 
e haverá revelações para Mestres e jogadores inte- 
ressados em pontos críticos, como a guerra civil de 
Ryuujin ou a Corrida para o Ocidente, Todo esse 
material estará contido em 64 páginas e terá preço 
acessível, como os anteriores da série. 

Confira mais detalhes no site oficial do cená- 


rio www.mitica.com.br. 


Para mais notícias, 
acompanhe a REDERPG 
diariamente. 
wWwww.rederpg.com.br 
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o início de janeiro, os leitores da 





Dragão Brasil começaram a fi- 





car apreensivos com o atraso da 





revista, o que gerou uma série de boatos 





pela Internet... Por trás dos boatos, havia 





uma verdade inequívoca: o mercado bra- 





sileiro de RPG estava começando a sofrer 





uma grande mudança! 





O “floco de neve” que iniciou essa ava- 





lanche foi a saída do Trio Tormenta (Marcelo 





Cassaro, Rogério Saladino e J.M. Trevisan, 





autores do cenário Tormenta) da Editora 





Talismã. A edição anterior da DB, a de núme- 





ro 111, que finalmente saiu após três meses de 





atraso, marcou o fim de uma era na Dragão 




































Brasil: foi a última feita pelo Trio. 

E A Talismã não estava conseguindo mais 
* atender às expectativas e demandas que o 
Trio queria para suas criações, principalmen- 
te Tormenta, e assim eles optaram por buscar 
outras alternativas. 

Tormenta agora está sendo lançado pela 
editora gaúcha Jambô, a mesma do Reinos de 
Ferros (Trilogia do Fogo das Bruxas), da sé- 
| rie Quintessência e do Counter Collection. 
- A Jambô inclusive já retomou a linha 
Tormenta com o recém-lançado Tormenta 
D20 3.5 — Guia do Jogador. Além disso, a 
Daemon Editora também está lançando 
uma nova versão do Tormenta para o sistema 
- Daemon (veja nas Notícias do Bardo). 

O Ação!!! agora será publicado pela 
Editora Mantícora (revista D20 Saga), que já 
prometeu um novo livro básico mais comple- 
to. O Primeira Aventura!!! também sairá por 
essa editora. O próprio Trio uniu forças com 
a Mantícora e lançaram uma nova revista, 
em substituição à D20 Saga, a Dragonslayer. 
Sim, a revista D20 Saga foi cancelada, e em 
E seu lugar nasceu essa nova publicação, voltada 
fé para o Sistema d20 e para Tormenta. 

Quanto ao concurso Você em Ação!!!, 
ele foi cancelado por conta de todas essas 
'* mudanças. Todos os cenários submetidos 
ao concurso foram entregues à Mantícora, 
a nova editora da linha Ação!!!. 

O destino do 3D&T ainda é incerto. 
Ele está nas mãos de seu criador, Marcelo 
" Cassaro. 


MUDANÇAS NA 
MANTÍCORA E NA JAMBÔ 


Na Mantiícora, Kriptus e o Guia 
' Completo dos Beholders tiveram seus lan- 


çamentos cancelados devido ao rompimento 
entre a editora e o responsável por esses títu- 


los, Claudio Muniz. Karanblade e Necropia 


ficaram sem previsão de lançamento. 

Na Jambô, Equinox ficou sem previsão 
de lançamento. A editora gaúcha vai priorizar 
as linhas Tormenta e Reinos de Ferro. 


E A DRAGÃO BRASIL? 

Depois de consultas, o portal REDERPG 
propôs à Talismã assumir a revista. E aqui 
estamos nós, na edição 112, o primeiro nú- 
mero feito pela equipe e colaboradores da 
REDERPG! 

A REDERPG já vinha há algum tempo 
colaborando com a DB e, desde a edição 101, 
assumiu as Notícias do Bardo. Essa parceria 
bem-sucedida agora se amplia, com o portal 
assumindo integralmente a revista. 

Para aqueles que ainda não conhecem 
ou que não possuem acesso à Internet, a 
REDERPG (www.rederpg.com.br) é o 
melhor e maior portal de RPG em língua 
portuguesa. Sua equipe possui redatores, 
tradutores e artistas do mais alto gabarito. 
Com esse staff e mais a participação de co- 
laboradores, ele se tornou o primeiro portal 
brasileiro de RPG a ser atualizado diaria- 
mente, trazendo sempre novidades. 


Além de notícias e informações sobre o . 


RPG no Brasil e no mundo, a REDERPG 
ficou conhecida por sua produção de net- 
books originais gratuitos para todos os sis- 
temas — ricamente ilustrados por sua equipe 
— e pela tradução de material dos melhores 
sites internacionais — como o do aclama- 
do autor do D&D 32 edição, Monte Cook 
(hrtp://www.montecook.com), e o também 
festejado Roleplaying Tips (http://www.ro- 
leplayingtips.com), entre outros. 

Não bastasse tudo isso, a REDERPG 


possui uma parceria com a Devir 
Livraria, e assim traduz material oficial 
de Dungeons & Dragons do site da sua 
editora, a Wizards of The Coast (www. 
wizards.com), disponibilizando mensal- 
mente uma nova aventura oficial de D&D 
traduzida para download gratuito. 

Todo esse trabalho desenvolvido na 
Internet será estendido para a Dragão 
Brasil. Contudo, se engana aquele que 
pensa que a DB receberá material “requen- 
tado” do portal: a prioridade será a revista, 


mas sem abandonar ou reduzir a qualidade 


do trabalho no portal. A REDERPG é a 
nossa base e sem uma boa base o trabalho 
não se sustenta. 

Sendo prioridade, a DB receberá ma- 
terial inédito, o melhor do que é feito em 
nosso portal, Iremos manter o que é bom 
na revista e, aos poucos, mudar o que tem 
sido fonte de críticas dos leitores. Queremos 
fazer na Dragão Brasil o que fizemos na 
Internet com a REDERPG. 

A REDERPG é um espaço de todas as 
editoras, de todos os cenários e de todos os 
sistemas. Queremos o mesmo para a nossa 
querida revista, que ela seja a Dragão de 
todo o Brasil, a revista de todo o merca- 
do brasileiro de RPG e de todo jogador do 
País. Cada cenário e cada sistema terá o seu 
espaço na revista, de acordo com a quanti- 
dade de lançamentos e a fatia no mercado. 
Assim faremos uma revista mais aberta ao 
mercado e à colaboração de todos, como 
fazemos com o portal. 

Temos consciência do grande desafio 
e da imensa responsabilidade que temos 
pela frente, de continuar um trabalho que 
foi feito durante todos esses anos. Em um 
mercado em que as demais revistas foram 
descontinuadas (a que teve vida mais lon- 
ga foi a Dragon brasileira do AD&D, da 
Abril, e chegou apenas ao número 14), a 
DB chegou a três dígitos! A Dragão Brasil 
é um patrimônio, um pilar do RPG nacio- 
nal, e não pode acabar, 


A EDIÇÃO 112 

Você tem em mãos a primeira DB feita 
pela REDERPG. Convidamos a todos, os 
leitores fiéis, aqueles que pararam de com- 
prar e aqueles que nunca se interessaram 
pela revista, a adquirirem esta edição e ava- 
liarem este nosso primeiro trabalho. 

Queremos ouvir sua opinião sobre 
a nova Dragão Brasil! Entre em conta- 
to conosco pelos meios da REDERPG. 
(e-mail de contato, lista ou fórum) ou 
pelo novo e-mail da Dragão Brasil: 
dragaobrasilOgmail.com. 


Com vocês, a nova Dragão Brasil! 
Marcelo Telles 
Novo Editor da Dragão Brasil 
Coordenado! da REDERPG 


www.rederpg.com.br 














inalmente, após uma boa espera, a 

Devir lançou o Livro do Mestre 3.5 

por essas bandas. Se no AD&D o 
Livro do Mestre era visto como um mero 
suplemento de itens mágicos, essa idéia 
com certeza mudou. O Livro do Mestre da 
3º edição é praticamente obrigatório para 
qualquer partida de D&D: itens mágicos, 
as famosas classes de prestígios, dicas básicas 
(mas sempre importantes) sobre como 
conduzir uma partida ou campanha, regras 
para terrenos, fome, sede, etc. Na verdade, 
é praticamente impossível jogar D&D sem 
o Livro do Mestre (a não ser que você goste 
MUITO de inventar itens mágicos, classes e 
todo um sistema de experiência). 

O que a “nova” edição 3.5 traz para o 
Livro do Mestre? Bem, muita coisa. Primeiro, 
a organização interna do livro foi modificada, 
o que a princípio pode deixar alguns mestres 
confusos. Na verdade, essa é a primeira críti- 
ca a esse livro. Capítulos novos foram criados 
com pedaços dos antigos e a ordem do livro 
foi praticamente invertida, com a sessão para 
personagens localizando-se agora no final. 
Claro, para aqueles que não têm o Livro do 
Mestre 3.0, não há problema nenhum. 

O capítulo 1 continua o mesmo, ensi- 
nando mestres como organizar seus jogos, 
quando interromper uma partida e como dar 
continuidade à mesma. Os clássicos estilos 
de jogo também são abordados aqui (inter- 
pretação, porradeira, etc.). Mestres inician- 
tes têm a obrigação de ler essas dicas — até 
mesmo mestres mais antigos vão lembrar 
uma ou duas coisas. 

O capítulo 2 agora cuida de regras 
deixadas de fora do Livro do Jogador, além 
de explicar melhor o uso de regras de com- 
bate, perícias, testes de resistência, entre 
outros detalhes. Como lidar com magias, 
morte de personagens e experiência tam- 
bém são itens abordados. Da mesma for- 
ma, as regras de vôo estão nesse capítulo. 
Assim como no capítulo anterior, não há 
nenhuma novidade real aqui. 

O capítulo 3 é sobre aventuras. Temos 
aqui as dicas para os diversos tipos de aventu- 
ras, como montar e usar masmorras, tesouros 


e outras coisas que fazem D&D ser chamado 
de Dungeons & Dragons. A parte de arma- 
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dilhas em especial recebeu uma melhora, 
com diversos novos apetrechos para o Mestre 
azucrinar os jogadores. No entanto, a novi- 
dade aqui são regras bem-vindas para diversos 
tipos de terrenos e os efeitos que eles podem 
ter sobre os personagens. Pântanos, desertos, 
florestas e mesmos cidades são descritas, com 
detalhes sobre areia movediça, resistência de 
muralhas, efeitos de altitudes, etc. Quem dis- 
se que realismo é exclusividade de GURPS? 

O capítulo 4 é todo voltado para PdMs. 
Somos apresentados às classes de PAMs, dicas 
de interpretação e como o personagem de um 
jogador pode influenciar um PdM. Nenhuma 
novidade em relação ao Livro do Mestre 3.0. 

O capítulo 5 explica como conduzir 
campanhas, a evolução dos personagens e as 
consegliências disso no cenário. Esse capítulo 
traz umas das melhores novidades do Livro do 
Mestre 3.5 — a descrição da cosmologia clássica 
do D&D. Aproveitando e resumindo o mate- 
rial do suplemento Manual ofthe Planes, temos 
a descrição de todos os planos de D&D, indo 
dos malignos Nove Infernos e do Abismo, pas- 
sando pelo caótico Limbo e o ordeiro Nirvana, 
até dimensões benignas como Arcádia. Temos 
também descrições dos Planos Astral e Etéreo, 
fora exemplos de localidades em cada um dos 
planos. Só esse capítulo já vale a compra do 
novo Livro do Mestre 3.5. Cada uma das locali- 
dades planares é uma aventura em si, 

O capítulo 6 trata de personagens (era 
o antigo capítulo 2 do Livro do Mestre 3.0). 





Livro do Mestre 3.5 


ESXse mudo Mesmo! 


Aqui temos o que é considerado a melhor 
novidade do D&D 3º edição — classes de 
prestígio. Fora o algoz, arqueiro arcano, 
anão protetor, assassino, mestre do conhe- 
cimento e dançarino das sombras; há o tra- 
paceiro arcano e o discípulo do dragão do 
Linhagens e Tomos; o duelista do Punhos e 
Espadas; e o arquimago, hierofante e mago 
vermelho de Thay, direto de Forgotten 
Realms. As verdadeiras estréias ficam por 
conta do andarilho do horizonte, que ganha 
poderes através de sua ligação com um tipo 
de terreno; o taumaturgista, especializa- 
do em invocar criaturas e estabelecer pac- 
tos com elas; o cavaleiro arcano, o clássico 
guerreiro arcano, e o polêmico teurgista 
místico, uma mescla de conjurador divino e 
arcano. Às duas últimas são foco constante 
de discussões, sendo que muitos consideram 
a mecânica dessas classes desequilibrada. A 
verdade é que o sistema de multiclasse do 
D&D nunca funcionou bem para conjura- 
dores. Enquanto classes como guerreiros e 
ladinos sempre se beneficiaram de uma me- 
lhora no seu bônus de ataque, conjuradores 
perdem muito investindo em multiclasse. 
Pelo menos a idéia por trás tanto do cava- 
leiro arcano quanto do teurgista místico 
parece ser resgatar as velhas combinações 
guerreiro/mago e mago/clérigo do AD&D. 

O capítulo 6 não cuida somente de clas- 
ses de prestígio e apresenta todo o material 
também mostrado no capítulo 2 do Livro do 
Mestre 3.0 — dicas para modificar classes e 
raças, regras para raças e classes novas, regras 
para aliados e montarias, etc. 

O capítulo 7 lida com itens mágicos. 
Varinhas, bastões, anéis, cajados, itens ma- 
ravilhosos, itens amaldiçoados, artefatos e 
demais relíquias essenciais para uma campa- 
nha de fantasia medieval podem ser achados 
aqui. Entre as novidades temos regras mais 
detalhadas para a criação de itens mágicos 
inteligentes e uma nova mecânica envolven- 
do cajados — a partir de agora, o nível de con- 
jurador de um cajado é o nível do seu criador 
ou o nível do usuário. Assim, cajados passam 
a ser bem mais perigosos nas mãos de conju- 
radores poderosos. Outra discreta mudança, 
mas também interessante, envolve a criação 
de itens maravilhosos de acordo com a par- 
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resenhas 


te do corpo que eles ocupam. Por exemplo, 
é mais barato criar itens maravilhosos com 
efeitos mentais se eles ocupam o “espaço” da 
cabeça (como chapéus, tiaras e coroas). 

O capítulo 8 cuida das diversas habili- 
dades especiais de monstros (antes contidas 
no capítulo 3), um sumário de condições 
(como fatigado e assustado) e efeitos de am- 
bientes (como calor, frio, etc.). Há pequenas 
mudanças ao longo do capítulo, mas nada 
drástico. Na verdade, achar alguma das no- 
vidades chega a ser difícil. 

O Livro do Mestre 3.5 fecha com um 
mapa genérico de masmorra e um conjunto 
de ferramentas visuais para o Mestre, como 
diagramas de efeitos de magias e itens para 
“decorar” calabouços. Esses extras refletem 
o fato do D&D 3.5 encorajar o uso de mi- 
niaturas e mapas. 

Visualmente o Livro do Mestre revisado 
apresenta uma capa mais trabalhada e sólida 
que sua versão antiga. Internamente o livro 
mantém a qualidade das ilustrações, com 


boas adições, como a ilustração do arquimago 
e das paisagens planares. A aparência interna 
não sofreu modificações. 

Agora vem a pergunta essencial: vale 
a pena comprar o Livro do Mestre 3.5? 
Definitivamente sim! O material sobre os 
planos, as regras de terreno, as mudanças em 
itens mágicos são todas bem-vindas e aju- 
dam a ilustrar melhor o espírito do D&D. 
Além disso, há também as modificações nas 
regras, para aqueles que querem se manter 
fiéis ao material oficial. 

O Livro do Mestre 3.5, no entanto, não 
é só maravilhas. Para aqueles com acesso a 
material importado, muitas das “novidades” 
do novo manual foram na verdade retiradas 
de outros livros. Certas modificações para a 
edição 3.5, por sua vez, são difíceis de assimi- 
lar, pois se tratam de pequenas alterações em 
diversas regras diferentes. Por exemplo, é fácil 
ler o Livro do Mestre 3.5 todo e pular detalhes 
pequenos, como a nova regra de Resistência 
à Energia. Agora, Resistência à Energia se re- 
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genera a cada ataque e não no fim da rodada 
como na edição 3.0. Outras modificações 
também levantaram alguma polêmica entre 
os fás, como as classes de prestígio cavaleiro 
arcano e teurgista místico. Outras classes de 
prestígio saíram perdendo na revisão. O due- 
lista, por exemplo, que antes podia somar seu 
modificador de Inteligência à sua Classe de 
Armadura, agora é limitado a um bônus de 
+1 por nível na classe de prestígio. Isso acaba 
cortando o benefício da classe, pois no início 
o personagem provavelmente preferirá manter 
sua armadura, enquanto que em níveis altos é 
provável que ele ache uma armadura mágica. 
De qualquer maneira, a idéia da classe é perdi- 
da. Assim como diversas outras modificações, 
o mote aqui é impedir os jogadores de criarem 
personagens absurdamente poderosos, mistu- | 
rando classes, classes de prestígio e itens má- 
gicos. Infelizmente o pessoal da Wizards of 
the Coast esqueceu que o trabalho de segurar 
jogadores apelativos é do Mestre, não da em- 
presa. O resultado é que a edição 3.5 acaba 
restringindo as opções do Mestre. 

A impressão final da revisão é que al- 
gumas modificações eram realmente neces- 
sárias, mas muitas outras foram feitas sim- 
plesmente para “preencher espaços” (como 
a classe de prestígio do mago vermelho de 
Thay) ou sem a devida ponderação quanto 
ao equilíbrio das regras (como muitos acu- 
sam o teurgista místico). 

Talvez a melhor notícia da edição 3.5 é 
que felizmente não veremos uma 4º edição tão 
cedo. O resultado? Podem comprar trangúila- 
mente seus novos livros básicos de D&D sem 
medo de ter de trocá-los no ano seguinte. 


Tzimisce 

Equipe REDERPG 

—  Dé&DBrasil 
(htrp://dndbrasil.sites.uol.com.br) 
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Jogo: Dungeons & Dragons 
Editora: Devir (Wizards) 

Formato: 320 pgs - Capa dura - Colorido 
Preço: R$ 82,00 
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YH AT o mais novo lança- 
q mento da Daemon 

ditora, marcando o retorno à sua linha 
“dark”, também conhecida como Mundo de 
Trevas. Temos de volta os Anjos como ponto 
principal, as relações entre as diferentes castas 
existentes na Cidade de Prata e o relaciona- 
mento com a humanidade. 

JYHAD lida com um tema bastante 
interessante: a religião e o efeito que esta 
possui entre os humanos e os seres sobre- 
naturais. Em um mundo que caminha para 
o caos, causado por atividades de magos, 
vampiros, demônios e outras entidades, a 
raça humana busca cada vez mais a salva- 
ção oferecida pelas religiões, criadas por eles 
próprios, ou reveladas pelos Anjos em suas 
constantes incursões para a Orbe Terrestre. 
Em meio a tudo isso, um conflito inevitável 
acaba surgindo, em que cada lado tenta pro- 
var a sua própria verdade, em detrimento da 
religião oposta. Esses conflitos tornaram-se 
tão violentos que guerras fatídicas passam a 
ocorrer a todo instante, deixando um ras- 
tro de terror e destruição, tudo em nome de 
Deus: A Guerra Santa. 

O livro conta com detalhes a história das 
três maiores religiões monoteístas do mundo: 
o Judaísmo, o Cristianismo e o Islamismo. 
Cada uma possui uma descrição bastante 
precisa sobre suas origens, história, hábitos e 
costumes dos fiéis, organização e influência 
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Morre OS INÍTCis 


entre os homens e os efeitos que estas têm so- 
bre os Anjos. Os humanos têm uma partici- 
pação muito mais ativa e importante, que de 
certa forma conduz a Guerra entre os Anjos na 
Terra e na Cidade de Prata. 

Em Anjos: A Cidade de Prata, foram 
apresentados os anjos que representam a 
casta católica. Temos a vez dos anjos ju- 
deus e muçulmanos. O livro apresenta 
15 novas castas de Anjos. Anjos Judeus 
(Elohim): Malachim, os líderes na maioria 
das falanges; Erelim, amantes da liberdade: 
Seraphim, detentores do conhecimento: 
Hayyoth, os puros; Ophanim, implacáveis e 
severos; Hamshalim, a beleza e a harmonia: 
Elim, belicosos e impulsivos; Elehim, guar- 
diões da verdade e da razão; Bene Elohim, 
guardiões dos mistérios e segredos; Ishim, 
os vigias e mensageiros. Anjos Muçulmanos 
(Malaks): Hafasa, os anjos da guarda dos 
muçulmanos; Haris, os questionadores, 
aqueles que testam os fiéis; Dalil, os guar- 
diões das almas; Mujahid, os guerreiros de- 
fensores do Islá; Qarib, aqueles que rezam 
pelas almas dos homens. Também existem 
descrições sobre as principais Ordens e 
Seitas Angelicais. JYXHAD conta com mais 
de 70 novos Poderes Angelicais, exclusivos 
das castas angelicais judaicas e muçulma- 
nas, mas que também podem ser utilizadas 
como aprimoramentos. 

Apesar da qualidade de seu conteúdo, 


JYHAD tem sua parcela de defeitos. O texto 


se tornou um tanto acadêmico demais. Para 
não ficar muito extenso, precisou ter muito 
de seu conteúdo original resumido ou re- 
movido. Isso eliminou coisas que muitos fãs 
desejavam ver, como por exemplo, as descri- 
ções a respeito dos Jardins de Allah, a mo- 
rada dos Anjos Muçulmanos. São poucas as 
informações a respeito dos conflitos contra 
os Demônios: está focado principalmente na 
guerra entre os próprios Anjos e esta passa a 
impressão de ser ainda pior. 

A boa notícia é que seu autor, Antonio 
Augusto Shaftiel, autor dos romances Entre 
Anjos e Demônios, Assassino de Almas e 
Busca por Sangue, prometeu lançar muitas 
atualizações do livro, corrigindo estes defei- 
tos. À promessa já começou a ser cumprida 
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com o suplemento Faces Da Fé, um netbook 
gratuito que contém muito das partes que 
faltam ao livro, dando-lhe mais profundida- 
de e conteúdo. Faces da Fé pode ser baixado 
no site da REDERPG (www.rederpg.com. 
br), cuja equipe ilustrou e editorou o netbook 
escrito pelo autor de JYHAD. 

JYHAD é um livro belo, bem diagra- 
mado e de fácil leitura. As ilustrações, cria- 
ções de Ronaldo Barata, Eduardo Ferrara, 
lg e Mauro Delias, retratam vários aspectos 
descritos no livro. À capa é uma criação de 
Vitor Ishimura, responsável pela capa de 
Conan D20, da Mongoose, e Diogo Pereira. 
Marca a estréia de Shaftiel como autor de 
jogos que vem trabalhando em seus próxi- 
mos projetos: Príncipe da Destruição, o 
novo romance da Saga dos Anjos, e Abismo. 
Pode ser utilizado como um módulo básico, 
tendo os Anjos como personagens a serem 
utilizados pelos jogadores, ou como suple- 
mento para Anjos: CdP. Um livro imper- 
dível para os fãs do Mundo de Trevas e de 
jogos de horror. 
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Valeu a espera? 


terceira edição de Lobisomem: O 

Apocalipse vem depois de uma longa (e 

ota longa nisso) espera dos RPGistas 

brasileiros. Enquanto lá fora a White Wolf já 

investe no novo Werewolf: The Forsaken, aqui 

a editora Devir parece estar colocando seu 
cronograma de lançamentos em ordem. 


Mas o que tem de tão diferente 
nessa terceira edição? 


Temos uma atualização do cenário de 


Lobisomem, para uma época mais próxima ao 
Apocalipse. Com isso alguns pontos de vista 
mudaram e alianças novas surgiram. Maior 
destaque para a saída dos Portadores da Luz 
Interior, rumo a seus novos aliados no Oriente. 

Infelizmente a América do Sul continua 
mal descrita. O ponto bom é que finalmente 
aceitaram que existem cidades grandes, 
modernas e belas, mas aparentemente, só 
Uktenas e Roedores de Ossos estão por aqui. 

Antes da melhorada descrição das tri- 
bos, temos também uma descrição dos augú- 
rios de forma extensa e muito clara. 

Novos dons e rituais deixam o jogo e as 
escolhas iniciais mais interessantes. 

Algumas regras mudaram e, por in- 
crível que pareça, para melhor. Agora um 
Garou não precisa mais de uma superfície 
refletora para entrar na umbra — ela só 
torna o acesso mais fácil. 

No geral as descrições ficaram mais ela- 
boradas e úteis na hora de jogar. 

Reinos Próximos, Penumbra, Umbra 
Profunda, Viagens Umbrais, Trilhas da 
- Lua, os diversos espíritos e suas naturezas, 
tudo isso pode ser encontrado com rique- 
za de detalhes e explicações. 

A Tríade — Wyrm, Wyld e Weaver 
— também ganharam várias explicações, 
conforme a tribo e uma explicação geral. 

O Capítulo 8, voltado ao narrador, 
mostra boas e valiosas dicas para os que co- 
meçam agora e os que jogam há muito tempo. 
Inspirando com idéias, dicas e sugestões, ele 
ajuda a manter o ritmo, a melhorar o enredo 
e a criar conclusões magistrais. Sem contar 
que demonstra meios de criar e manter uma 
atmosfera de jogo que instiga seus jogadores a 
continuarem, além, é claro, de se divertirem. 


Apresentando os antagonistas do 
Garou, o Capítulo 9 introduz um gama de 
vilões e inimigos para lobisomem nenhum 
botar defeito. Desde do corrompidos dan- 


çarinos, passando pelos terríveis fomori, 


os sanguessugas vampiros, os magos ma- 
nipuladores da realidade, os cadáveres 
ambulantes (vampiros), Aparições, Fadas 
(Changelings), muitos tipos de espíritos 
e humanos de todos os jeitos. As facções 
humanas ganham um destaque especial 
com os inspirados, humanos que ganha- 
ram poderes especiais (aguardem, em 
breve, Caçadores: A Revanche, também 
pela Devir), agências governamentais, 
empresas corruptas e de biotecnologia, e 
até um misterioso grupo chamado A Mão 
do Morto, uma equipe de especialistas em 
caçar lobisomens, que tem feito muitos 
estragos. Para ir sentindo o tamanho do 
problema, um deles tem um tapete de pele 
de Crinos na sala de casa. 

O Apêndice tem o sugestivo nome de 
Aliados e Munição e trata dos Portadores 
da Luz Interior (ensinam até a mon- 
tar um personagem Portador), Espíritos 
de Matilha — com muitos exemplos — 
Espíritos Ancestrais e uma boa lista de fe- 
tiches. Destaque para o pequeno quadro 
da página 302, que ensina como adaptar 
os diversos fetiches para cada tribo. 


Finalizando. 


A edição revisada de Lobisomem: O 
Apocalípse traz novidades que qualquer 
narrador desejaria ter em sua campanha. 
Possui uma quantidade imensa de infor- 
mações, a diagramação está muito boa e 
a Devir tomou muito um bom cuidado 
com as imagens, que não saíram claras 
demais ou fora de lugar. À O únicao nota 
dissonante são comentário é sobre as 
imagens em um estilo mais oriental que 
aparecem de quando em quando no li- 
vro. Julguem vocês mesmo com Galliard 
“Pocahontas”, na página 66. 

Quem gosta das imagens tradicionais 
não ficará desapontado: a arte desta edi- 
ção está muito bem trabalhada. 
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No fim do livro temos a melhor idéia 
da Devir. O Apêndice da Edição Brasileira 
(logo depois do Epílogo e antes do Índice 
Analítico) traz uma lista preciosa daqueles 
termos que variavam em quase todos os Ji- 
vros e agora estão em uma única listagem. 
Muitos mudaram para melhor. O augúrio 
Filodox voltou a ser escrito como Philodox e 
a lua dos Galliards ganhou um termo corre- 
to, apesar de pouco usual, Lua Gibosa, entre 
outros. No livro não foi encontrado nenhum 
erro gritante na tradução ou na revisão. 

Quem comprar não vai se arrepender, 
principalmente se o leitor não pretende mu- 
dar tão cedo para o Werewolf: The Forsaken. 


Aaraon Thomas, 

Andarilho do Asfalto Ancião 
e webmaster de plantão 
wwrw.falerpg.com.br 
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= As toteniar cal 


ideogames e RPG sempre caminha- 

ram juntos. Muitos videogames se 

inspiraram em famosos RPGs, trans- 
portando para os monitores grandes nomes da 
fantasia, mas a recíproca nunca foi verdadeira. 
Poucos RPGs eletrônicos fizeram a conversão 
para os livros, mas duas gigantes se juntaram 
para mudar isso. À Blizzard é conhecida por 
lançar ótimos produtos. Nada de quantidade: 
o objetivo sempre foi a qualidade. Já a White 
Wolf não mantém o mesmo padrão de quali- 
dade, mas tem feito um bom trabalho com a 
sua linha D20. Dessa união nasceu o Warcraft 
D20. Mas será que o RPG é tão bom quanto 
o game? Ele se parece com o game? Warcraft, 
o RPG, é bom? | 


História de Azeroth 

Warcraft RPG usa as regras D20, ser- 
vindo como um guia básico para mestres e 
jogadores começarem a jogar em Azeroth. 
Na teoria... O primeiro capítulo fala da 
história de Azeroth. Os Kaldorei manipu- 
lavam a magia da Fonte da Eternidade e 
acabaram viciados nela, até atrair a aten- 
ção dos demônios da Legião Flamejante 
que invadiram o mundo. Malfurion Fúria 
da Tempestade juntou os sobreviventes 
e com a ajuda do semideus Cenarius e 
dos seus dragões, conseguiu expulsar a 
Legião. Mas o custo foi alto: a destruição 
da Fonte da Eternidade. 

Depois de anos, a Legião corrompeu 
os orcs, que invadem Azeroth, mas são der- 
rotados. Vinte anos após a derrota, Thrall 
(Servo) reúne os orcs € segue para Kalimdor, 
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onde vivem os elfos da noite e os taurinos. 
Ao mesmo tempo, o rei Lich recruta o prín- 
cipe humano Arthas e domina Lordaeron. 
Humanos e anões fogem para Kalimdor, 
mas um antigo inimigo prepara a vingan- 
“ça. Aproveitando o momento de turbulên- 
cia, Sargeras invade novamente Azeroth e 
somente a união de todos consegue deter a 
Legião Flamejante. A vitória mais uma vez 
custa muito aos vencedores. Lordaeron está 
sob o domínio do Flagelo. Em Kalimdor, um 
continente inexplorado precisa ser dividido 
entre humanos e orcs. O futuro é incerto. 


O povo de Azeroth 

O segundo capítulo fala da mecânica, 
sendo o capítulo mais problemático do livro. 
Uma das vantagens do D20 é a possibilidade 
de adaptar o D20 ao mundo. Quem tenta fa- 
zer o contrário não consegue bons resultados e 
foi justamente o que aconteceu em Warcraft 
RPG. O livro traz nove raças para os jogadores: 
humanos, anões forja-ferro, altos elfos, elfos da 
noite, goblins, meio-elfos, meio-orcs, orcs € 
taurinos. Duas raças fazem falta: trolls e mor- 
tos-vivos (disponíveis em World of Warcraft). 

Os humanos e os meio-elfos são iguais 
aos do Livro do Jogador. Os anões, apesar do 
nome comprido, têm apenas duas novas ha- 
bilidades: Estabilidade e Carne Rochosa. Os 
altos elfos são mágicos viciados em magia. 
Elfos da noite são resistentes à magia, fogo 
e frio. Eles não podem ter magias arcanas. 
Elfos têm +1 em nível de ajuste. Goblins são 
pequenos bons engenheiros em Warcraft, 
com um bônus de +2 em Ofícios, Avaliação, 
Diplomacia e Ouvir. Os meio-orcs recebem 
+2 Constituição e -2 em Sabedoria, e nem 
de longe lembram os temidos e poderosos 
orcs. Falando em orcs, eles ganham +2 em 
Constituição e -2 em Inteligência, ou seja, 
um orc médio é tão forte quanto um elfo! Os 
taurinos têm +4 em Força e tamanho gran- 
de. Eles também ganham ajuste de nível +1. 

As raças de Warcraft são interessan- 
tes, mas não parecem as mesmas raças de 
Warcraft 3. A White Wolf tentou adap- 
tá-las ao D20 e com isso tirou o charme 
de muitas delas. Não adianta colocar na 
descrição que os orcs são grandes guer- 
reiros se na hora do combate eles per- 
dem para um humano. 


Warcraft 
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Classes de Warcraft 


O segundo capítulo continua, agora com 
as classes. Bárbaros e Ladinos não sofrem mo- 
dificações. Já Guerreiros, Magos e Feiticeiros 
têm pequenas alterações do básico no Livro do 
Jogador. As demais classes básicas não existem 
em Warcraft, mas o livro traz três classes no- 
vas. O Batedor é um ranger da segunda edi- 
ção, um guerreiro da natureza, invencível em 
regiões selvagens, uma classe bem equilibrada. 
À segunda classe é o Curandeiro que ocupa o 
lugar do Clérigo em Warcraft. Curandeiros 
podem preparar poções, mas não têm de ex- 
pulsar mortos-vivos. O Faz-Tudo deveria ser 
o Tinker de Azeroth: zepelins, armas, máqui- 
nas... Mas não é. O Faz-Tudo tem algumas 
vantagens, mas nenhuma habilidade de cons- 
trutor. Para isso ele précisa gastar seus talen- 
tos adicionais em talentos tecnológicos. Podia 
ser uma classe muito melhor, 


Classes de Prestígio 

Um livro não é D20 sem Classes de 
Prestígio: Assassino da Horda (igual ao assas- 
sino do Livro do Mestre), Bruxo (Conjurador 
aliado das forças da Legião), Caçador, 
Combatente Montado (Tyrande Sussurro 
de Vento), Druida Selvagem, Gladiador 
(Mestre de Lâminas, erro na tradução), 
Guerreiro Paladino (Paladinos são muito 
raros), Infiltrador (Manipulando aliados e 
inimigos), Mestre das Feras, Ranger Élfico, 
Sacerdote e Xamã. As Classes de Prestígio de 
Warcraft são melhores que as raças e as clas- 
ses. Elas foram tiradas diretamente do jogo e 
não tentaram adaptá-las dos livros básicos. 

Em Warcraft a pólvora e a tecnologia 
são comuns, por isso o livro tem uma nova 
perícia: Usar Dispositivos Tecnológicos, que 
funciona como usar itens mágicos, mas para 
aparelhos mecânicos. São os talentos que real- 
mente demonstram as características tecnoló- 
gicas do mundo. Existem dois novos tipos de 
talentos: os taurinos e os tecnológicos. São 35 
novos talentos, 9 tecnológicos e 3 taurinos. 


Escolha sua Facção 

O terceiro capítulo mostra como 
montar aventuras em Azeroth e fala de 
algumas características do mundo. A 
Aliança dos humanos, anões, elfos da 
noite, altos elfos e meio-elfos, que vivem 
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em Kalimdor, mas sonham em voltar para 
suas terras em Lordaeron e Quel'thalas. Os 
orcs, taurinos e trolls compõem a Horda. 


As duas facções se uniram, mas dividem 


um mesmo continente e sua aliança está em 
risco devido a anos de conflito. 

A crença em Warcraft é muito mais 
ideológica que divina. Não existem Deuses, 
mas filosofias: a Luz Sagrada, com suas três 
virtudes: Respeito, Tenacidade e Compaixão. 
O Xamanismo, culto à natureza dos orcs 
e taurinos. Os anões também começam a 
procurar vestígios de seus antepassados Titãs. 
Ainda existe A Legião Flamejante e o Flagelo, 
mas o livro traz poucas informações sobre 
elas, fazendo com que seja difícil usá-las em 
jogo, a não ser como monstros. Uma pena, já 
que são grandes opções de jogo. O capítulo 
ainda tem uma lista de novos equipamentos 
e armas, e termina com uma lista pequena de 
oito itens mágicos. 


Magia Viciante 

Magia Arcana em Warcraft é um 
tema delicado e complicado. Ela é pode- 
rosa, mas viciante. Quanto mais usada, 
mais viciante ela é. Infelizmente o vício 
da magia não existe nas regras: a corrup- 
ção só tem consequências na interpre- 
tação, já que não existem regras para O 
vício. Essas regras tornariam o sistema 
de magia muito mais divertido e fiel. 
A magia divina pode ter diferentes ori- 
gens: xamanismo, demônios... O capí- 
tulo termina com uma lista de 36 novas 
magias. Muitas são poderes dos heróis 
em Warcraft 3, um erro muito grande. 


Os poderes deveriam ser habilidades de o 


classes ou talentos, para que os persona- 
gens pudessem pegá-los e montar heróis 


parecidos com os do jogo. 
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Um Novo Mundo Kalimdor 


Warcraft RPG deixa bemclaroqualaregião 
deve ser explorada pelos mestres: Kalimdor. O 
quinto capítulo fala um pouco mais sobre o 
que esta acontecendo no continente e o que os 
jogadores podem encontrar nele: onde ficam 
as cidades, quem são as pessoas importantes, 
etc. O capítulo tenta passar o ambiente de 
Kalimdor, mas é muito curto. São 37 páginas, 
que servem para algumas aventuras, mas é 
muito pouco para campanhas. 

O último capítulo é chamado de campa- 
nhas e descreve como jogar Warcraft, como 
mestrar uma campanha em Azeroth, montando 
diferentes tipos de jogos e aventuras. Warcraft 
pode ser um RTS, mas os jogos de RPG não 
precisam ser apenas sobre lutas e guerras, até 
porque o jogo não é só sobre isso, tendo uma 
das melhores histórias entre jogos eletrônicos 
e personagens muito bem desenvolvidos. Essa 
parte é uma das melhores do livro e deveria ter 


sido mais explorada pela White Wolf. 
O Dilema da Tradução 


Uma problema constante nos livros da 
Devir é a tradução e Warcraft não é uma ex- 
ceção. O livro tem traduções literais que não 
se encaixam na ambientação. Ainda existe 
um erro crasso. Traduzir títulos é aceitável, 
como “Avina The Lady Raven”, que pode 
ser traduzido como “Avina, a Dama Corvo”. 
Agora Thrall não é título, é nome, mas 
foi traduzido como Servo. Porque Thrall 
pode significar servo. A maioria dos nomes 
próprios tem uma tradução, mas Thrall é 
nome, e assim um dos principais perso- 
nagens de Warcraft fica esquecido porque 
ninguém consegue associar Servo ao grande 
guerreiro do jogo Thrall. O livro traz uma 
lista de traduções, um avanço, mas que não 
apaga a falha com Thrall. 














Warcraft o RPG 


Uma das maneiras de verificar se a 
adaptação foi bem-feita é tentar refazer 


os heróis usando as regras do livro, o que 
não é possível. Alguns dos principais po- 
deres viraram magias, e para consegui-los 
é preciso fazer personagens com quatro ou 
cinco classes diferentes. O livro tem proble- 
mas graves, mas o que importa é um só: o 
RPG não lembra o jogo. Quando a White 
Wolf decidiu adaptar o jogo ao D20, teve 
de deixar de lado características essenciais 
de Azeroth em favor de conceitos D&D. 
O certo seria fazer o contrário, tanto que a 
empresa pretende consertar O erro... 

Outro problema grave é justamente o 
novo RPG que será lançado para consertar o 
primeiro. A White Wolf sabe que o livro não 
está bom, por isso vai lançar uma nova ver- 
são OGL, isto é, adaptando as regras D20 
para Warcraft. O novo RPG terá elemen- 
tos do antigo, mas não será totalmente com- 
patível. Por isso, cada jogador deve pensar 
se vale a pena comprar o Warcraft RPG ou 
esperar a nova versão, que promete ser uma 
adaptação mais fiel ao Warcraft Eletrônico. 
Somando os prós e os contras, Warcraft é 
um RPG médio, mas uma adaptação ruim 
do rico universo de Warcraft. 

Fabiano Silva 
Equipe REDERPG 


*Esta resenha terá um web-enhancement 








no site da REDERPG. 
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meiro cenário oficial lançado para 

o sistema OPERA, um cenário 
moderno sobre os Homens do Amanhecer: 
humanos evoluídos com poderes psíquicos, 
os Homo Omnisapiens, que desde o início 
da civilização se preparam para o Amanhe- 
cer, o dia em que dominarão o planeta. 

O livro possui uma excelente qualida- 
de gráfica, com um papel muito brilhante 
que ressalta as ilustrações. Os ilustradores 
são Birous, Márcio Fiorito e Neriga, que 
fizeram um trabalho excelente em passar o 
clima e os arquétipos do cenário. O visual 
está elegante, todo arte-finalizado (o que 
eu gosto, porque limpa mais os traços e fica 
ótimo no preto-e-branco). 

Depois do conto introdutório, temos 
uma descrição das origens dos Homens 
do Amanhecer, com o texto da profecia “A 
Visão do Amanhecer” e de um panorama 
na história mundial, alterada e influen- 
ciada pelas Facções — como são chamados 
os cinco principais grupos de Homens do 
Amanhecer. Elas estão empenhadas em fa- 
zer com que o Amanhecer aconteça, porém 
cada uma delas têm objetivos bem diferen- 
tes sobre como fazer isso... | 

Cada Facção é organizada em células 
onde treinam seus poderes psíquicos (que 
é chamado de O Poder). A hierarquia de 
uma Facção possui os seguintes níveis: Ini- 
ciado (1º Nível), Irmão (2º Nível), Mestre 
(3º Nível), Grão-Mestre (4º Nível) e Ilu- 
minado (5º Nível). As cinco Facções têm 
uma lei maior chamada “Lei do Silêncio”, 
ou seja, os humanos normais não podem 
saber da existência dos Homens do Ama- 
nhecer. Os personagens que têm o Poder, 
mas ainda não “despertaram”, são chama- 
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do Amanhecer 


onspiração do Amanhecer foi o pri- 





dos de Adormecidos, e muitos desconhe- 
cem o que realmente são. 

A primeira das Facções descritas é a 
composta pelos Amonitas. Eles são os mem- 
bros da Sociedade do Templo de Amon-Rá 
e reivindicam ser a mais antiga das Facções. 
Seus membros são, com fregiiência, “ma- 
gos” ou pessoas ligadas ao esoterismo e a 
movimentos de Nova Era. 

Os Mercurianos - membros da Ordem 
de Mercúrio — são uma das mais podero- 
sas e antigas Facções. Eles se envolvem nos 
problemas humanos e têm uma predileção 
pelo controle político da sociedade munda- 
na. Acreditam que precisarão dos Humanos 
para o Amanhecer. São inimigos dos Shai- 
tans e protegem a Lei do Silêncio. 

Os Shaitans (ou Al Shaitan) são a Fac- 
ção mais extremista, ligada ao Islamismo 
mais pelo poder político e religioso do que 
por alguma ligação espiritual. Eles acredi- 
tam que o Amanhecer só acontecerá se os 
Homens do Amanhecer atuarem objetiva- 
mente pelo fim da raça humana. Rivais dos 
Mercurianos, são extremamente violentos e 
marciais em suas ações. 

A Fraternidade Sidharta (junto com 
os Shaitans) tem sua origem na Ásia e age 
apenas quando sente que o Amanhecer 
está em perigo. Dentre os seus membros 
temos monges, guias espirituais, defenso- 
res dos Direitos Humanos e membros de 
movimentos ecológicos. 

Os Zelotas seriam a mais poderosa das 
Facções. Também conhecidos como o Parti- 
do Zelota, têm sua origem no partido polí- 
tico judaico que lutava contra a dominação 
do Império Romano. Entre seus mem- 
bros, os Zelotas contam com poderosos 


capitalistas e multimilionários. E 


Conspiração do Amanhecer possui 
regras específicas para o cenário, como 
as Características Psíquicas e os Poderes 
Psíquicos. As Características Psíquicas 
disponíveis são: Ampliação Mental (au- 
mento do atributo Mente), Elo Mental 
(ligação com uma pessoa, o que aumenta 
a telepatia, entre outras coisas), Escudo 
Mental (defesa contra ataques psíquicos), 
Percepção Extra-Sensorial (pré-requisito 
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hora eu 
vez do Homo 
Omnisapiens 


para outras habilidades) e Redução Mental 
(redução do atributo Mente), que é somente 
para humanos normais. 

Os Poderes Psíquicos disponíveis são: 
Controle Mental (controlar a mente do 
alvo), Intuição de Combate (premonição 
direcionada para a luta), Percepções 
(perceber pensamentos e emoções), Pre- 


cognição (visões de um futuro próximo), 


Psicometria (“ler” o passado com base 
em um objeto), Rajada Mental (danos na 
mente do adversário), Rastreio Psi (locali- 
zar qualquer pessoa ou objeto) e Telepatia 
(comunicação mental). 

A parte final do livro é destinada ao 
Mestre, orientando sobre como mestrar 
uma campanha de CdA, trazendo algumas 
idéias de tramas e uma pequena aventura 
introdutória ao cenário. O livro termina 
com alguns exemplos de personagem e um 
resumo das regras do OPERA, o OPEReta. 

CdA é um cenário muito enxuto e bem 
construído. As Facções são bem montadas 
e prometem causar muita intriga nas cam- 
panhas. O clima de conspiração favorece a 
representação dos Jogadores e do Mestre, 
abrindo muitas possibilidades para aventu- 
ras cheias de intriga e ação. 

Newton “Nitro” - Grupo Sefiroth 
www.gruposefiroth.cjb.net 
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Collection 
vol. 1 - Cidades e 
Subterrâneos é o 
primeiro lançamento da 
linha Karathis da Jambô 
(http://www.jamborpg.com. 
br), produzida originalmen- 
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te pela editora americana 
Fiery Dragon (http://www. 
fierydragon.com). Todos os 
volumes da linha Counter 
Collection são ilustrados e 
alguns também são escri- 
tos pelo artista brasileiro 
Claudio Pozas, que em 2004 
ganhou um ENnie de Prata 
(o “Oscar” 
D20 em língua inglesa) jus- 
'tamente por um dos produ- 
tos dessa linha, o Counter 
Collection Gold. 
Para quem não 
é um marcador de 


dos produtos 


sabe, 
“counter” 
papel usado no lugar de uma 
Recentemente 
passei a adotar esses marcado- 
res no lugar das velhas minia- 
turas de chumbo, e realmen- 
te eles são mais funcionais e 
práticos que as miniaturas normais. Além 
disso, gastando apenas 15 reais, você ad- 
quire esse pequeno livro com mais de 450 
marcadores em papel de excelente qua- 
lidade, enquanto que, com esse mesmo 
valor, não se chega nem perto do preço 
de um booster de miniaturas oficiais de 
D&D, que são maravilhosas, mas caras. 
Isso sem falar que esses marcadores tra- 


miniatura. 


zem a incrível arte de Claudio Pozas. 

A essa altura você deve estar se per- 
guntando: mas é realmente necessária uma 
resenha para um conjunto de marcadores? 
A resposta é: sim, porque temos mais um 
diferencial nesse excelente produto... 

Acompanhando esses belos marcado- 
res, existe um pequeno livro de 16 páginas 
com material de jogo, trazendo duas varian- 
tes da raça meio-orc, seis classes de prestígio 
e dois novos monstros. Embora esse mate- 
rial seja teoricamente para Karathis — o ce- 
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nário de referência da Fiery Dragon —, ele é 
de caráter genérico ou facilmente adaptável 
a qualquer mundo de campanha. 

Temos, então, além de mais de 450 
marcadores, seis excelentes classes de pres- 
tígio para incrementar os personagens de 
qualquer campanha e dois monstros (sen- 
do um deles um modelo) para tornar a vida 
dos aventureiros ainda mais difícil. As clas- 
ses de prestígio são: Assassino do Sorriso 
Escarlate, Cavaleiro Sáurio, Dançarino de 
Batalha, Gnomo Minerador de Combate, 
Idealista da Irmandade da Forma e Presa 
Sombria. Todas muito boas e interessantes, 
com destaque para o Presa Sombria. Tanto 
o Presa Sombria quanto o Cavaleiro Sáurio 
são classes de prestígio raciais, associadas a 
dragões. No mundo de Karathis, essa asso- 
ciação íntima com dragões é desempenhada 
pelos kobolds (sim, é isso mesmo que você 
leu, kobolds, mas ficou legal, pode acredi- 
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Creades e Subterrâneos 


tar), seguindo o novo concei- 
to dos kobolds da 32 edição do 
D&D. Mas há uma caixa de 
texto dando dicas sobre como 
adaptar as duas classes de pres- 
tígio para outras raças associadas 
a dragões, conforme o cenário de 
jogo usado pelo Mestre. 

O único ponto negativo do 
produto são as duas variantes 
de meio-orc, que são conceitos 
muito bons, mas que ficaram 
desequilibradas em termos de 
fortes demais. Só 
um Mestre muito bonzinho ou 


mecânica, 


que goste muito de meio-orcs 
irá permitir a algum jogador 
usar essas variantes. 

Uma dica importante: esse 
material é para a edição 3.5 e o 
Livro do Mestre 3.5 traz um mapa 
quadriculado de combate. Por 
isso a série Counter Collection 
não vem com mapa de comba- 
te. Uma alternativa para quem 
não tem o Livro do Mestre 3.5 
ou quer economizar o seu mapa 
de combate oficial é comprar o 
Campos de Batalha (http://www. 
jamborpg.com.br/editora/camposdebata- 
lha.php), também da Jambô, que possui 
um excelente mapa quadriculado e mais 
de 250 marcadores de papel, embora eles 
sejam para a edição 3.0 e, por isso, alguns 
deles tenham se tornado obsoletos. 

Marcelo Telles 
Coordenador da REDERPG 


Ê Counter Collection — 
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um pioneiro entre os ilustrado- 

res brasileiros que trabalham no 

competitivo mercado norte-ame- 
ricano de RPG. No ano passado, Pozas 
tornou-se o primeiro brasileiro a ganhar 
um prêmio ENnie (o GenCon EN World 
RPG Awards, o “Oscar” do Sistema d20), 
recebendo a medalha de prata de Melhor 
Acessório com o Counter Collection 
Gold, do qual é autor e ilustrador. 

Todo o material da série Counter 
Collection — da qual Pozas é o ilustrador 
e um dos autores — está sendo lançado em 
português pela Jambô, começando pelo 
volume Cidades e Subterrâneos, conforme 
resenha nesta edição. Pozas também fez as 
ilustrações das capas dos dois primeiros 
livros do Mítica, o cenário oriental para o 
Sistema d20 da Editora Viu. 

Conheça agora um pouco da trajetó- 

ria desse brazuca que faz sucesso lá fora. 
DB - Conte-nos um pouco sobre você. Como 
começou a desenhar e a jogar RPG. 
Pozas - Tenho 30 anos, sou carioca e me formei 
em Publicidade. Desenhar é algo que faço desde 
que consegui pegar em um lápis. No começo eu de- 
senhava muita coisa no estilo Disney, mas depois 
que comecei a ler quadrinhos DC, quando tinha 
10 anos, meu estilo passou a ser influenciado por 
gente como George Pérez e Norm Breyfogle. 

Meu primeiro contato com RPG foi aos 12 
anos, Um colega de turma estava lendo um livro 
esquisito e fui saber o que era. Ele tentou me ex- 
plicar, mas só entendi depois de jogar uma vez. 
O livro era o Player's Handbook do ADÉD 
Ja edição. Meu primeiro personagem (rolado de 
uma só vez, 3d6 na ordem) era um Paladino 
(bendito Carisma 171), Naquela época não sa- 
bíamos direito as regras, e achávamos que um 
clérigo tinha que ter grimório e coisas assim... 
DB - E como foi que resolveu seguir carreira 
como ilustrador? Como você começou pro- 
fissionalmente lá fora? 

Pozas - Na verdade comecei como escritor, com 
uma matéria sobre novas magias de druida 
para a Dragon Magazine, que saiu na última 
edição antes do lançamento do D&D 34 edi- 
ção, em 2000. Ilustrar profissionalmente não 
me passava pela cabeça, de início. Quando a 
arte conceitual da 3º edição do D&D foi di- 


Entrevista com: 
Claudio Pozas 
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vulgada, eu me empolguei e resolvi montar um 
site, sem maiores pretensões. Eu fazia updates 
semanais, sem falta. Depois de um ano, essa re- 
gularidade, associada à qualidade constante da 
arte, chamou a atenção de Eric Noah (dono do 
maior site de DD da época), que se ofereceu 


“para hospedar meu site. Eu aceitei, e a resposta 





foi incrível: 30 mil hits em um mês! 

Quando o Eric fechou seu site Russell 
Morrissey me chamou para ficar hospedado no 
EN World — atualmente o maior portal de d20 
do mundo —, onde estou até hoje. O endereço é 


“hitp:lhwelcome. tolpozas . 


DB - Seu primeiro trabalho de sucesso inter- 
nacional foi o Counter Collection, lançado 
pela Fiery Dragon, e daí em diante você tem 
trabalhado sempre para eles. Fale um pouco 
sobre os produtos da Fiery Dragon e dos li- 
vros deles que você ilustrou. 

Pozas - À Fiery Dragon notou meu traba- 
lho quando passei a ser hospedado pelo Eric 
Noah. Eles precisavam de alguém para de- 
senhar os counters que viriam em Nature's 
Fury, a primeira aventura deles sob o selo 
Sword & Sorcery (segmento d20 da White 
Wolf). Como o meu trabalho para o Nature's 
Fury foi bom, eles resolveram testar um pro- 
duto só de counters, dando início à série 
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Capa do Counter Collection Gold, que levou prata 


nos ENnies de 2004, como Melhor Acessório | 
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laudio Pozas com Monte Cook, na GenCon 2003. 
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Counter Collection. Foram quatro volumes 
e cinco Counter Packs (versões menores e te- 
máticas), até chegar aos Counter Collections 
atuais, que são embalados em caixas de alu- 
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mínio. Todos os mais de mil counters que eu 
já fiz para a Fiery Dragon foram compilados 
em um CD, o Counter Collection Digital, 
que está tendo uma boa aceitação e deve ter 
uma continuação este ano. 

Foi na Fiery Dragon que fiz minhas pri- 
meiras ilustrações internas, para a aventu- 
ra The Giant's Skull. Depois vieram Of 
Sound Mind (considerada uma das melhores 
aventuras d20) e Queen of Lies (escrita por 
Monte Cook), entre outras. 

O produto mais recente que escrevi e ilus- 
trei para a Fiery Dragon é o BartleBox, uma 
caixa com acessórios para facilitar o andamento 
do jogo (principalmente os combates). Monte 
Cook elegeu o BattleBox como o melhor produto 
lançado na GenCon de 2004! 

DB - E que trabalhos fez para outras editoras? 
Pozas - Ilustrei o Moon Elves para a Dark 
Quest. Para a Necromancer Games ilustrei par- 
te do Tome of Horrors, um livro de monstros 
que adapta centenas de criaturas do AD&D 1º 
edição para o DOD 3º edição. Pude até dese- 
nhar o mascote do D&D, o Flumph! 

Já para a Kenzer O Co. fiz algo um pouco dife- 
rente. Eles estavam chamando desenhistas consa- 
grados para fazer capas para a HQ Cavaleiros 
da Mesa de Jantar, que trata de um grupo de 
jogadores de RPG e seus personagens. Ilustrei a 
capa da edição £80, o que foi uma honra enorme 
para mim, que sou fá de quadrinhos! 

Para a Sword & Sorcery ilustrei o li- 
vro de monstros de Gamma World (cenário 
clássico pós-apocalíptico) e, mais recente- 
mente, uma série de livros de Ravenloft: 
Denizens of Dread (a versão 3.5 do Nativos 
das Trevas), Ravenloft Gazeteer V, Van 












Richten's Guide to Shadow Fey (sobre as 
fadas sombrias), Legacy of the Blood (sobre 
as famílias dos Lordes) e a expansão Masque 
of the Red Death (sobre aventuras sobrena- 
turais na Terra, em 1890). 
DB - Após duas indicações seguidas em 
2002 e 2003, você o ano passado ganhou 
o ENnie com o Counter Collection Gold. 
Como foi ganhar um ENnie? 
Pozas - Só a indicação já é uma honra, e 
três seguidas é sinal de que estamos fazendo 
algo de bom. É especialmente legal ganhar 
um ENnie, porque são os jogadores que vo- 
tam diretamente nos seus produtos favoritos. 
E saber que algo que fazemos com tanto pra- 
zer é tão bem-aceito ao redor do mundo é 
extremamente gratificante! 
DB - Você, o Márcio Fiorito e vários ar- 
tistas brasileiros buscam espaço no mer- 
cado internacional. O que falta para o 
mercado brasileiro de RPG se tornar uma 
opção viável para os nossos artistas? 
Pozas - Nosso mercado não comporta tantos 
artistas porque existem poucos produtos feitos 
no Brasil. Mas para ter mais produtos, a base 
consumidora tem de ser maior. O RPG tem de 
ser considerado uma opção de divertimento, 
como um videogame ou uma ida ao cinema. 
Se você considerar que gasta em média R$ 
15 com um ingresso de cinema, que te distrai 
por duas horas (sem contar estacionamento, 
pipoca...) um livro de RPG (que distrai em 
média seis pessoas por várias sessões de quatro 
horas) a R$ 60 não é caro. Mas se isso não 
for explicado, as pessoas vão ficar com dó de 
gastar R$ 60 de uma vez. 

Só quando a tiragem — e venda — de li- 
vros for maior é que os custos de produção 


(incluindo a arte) poderão ser diluídos, o' | 


que possibilitará que mais artistas e escri- 
tores entrem para o mercado profissional 
de RPG brasileiro. Mas a situação está 
melhorando. 

DB - Você acha que a “onda d20” já está 
mudando o mercado brazuca? Que perspec- 
tivas você vê para ele? 7 

Pozas - Com certeza. Antes do d20 você via 
um ou dois suplementos de Vampiro em uma 
livraria. Agora você não tem dificuldade 
em achar um Livro do Jogador, um Reinos 
Esquecidos ou um Mítica por aí. 

Uma das maiores barreiras para a disse- 
minação do RPG é que para cada jogo existe 
um sistema diferente. Aprender regras novas 
não é algo que a maioria das pessoas está dis- 
posta a fazer para se divertir. Sob esse aspec- 
to, acho que o d20 é a melhor coisa que já 
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| Ilustração de capa da versão Arcana Evolved do BattleBox. Nela, um gigante e um dragão se enfrentam, 
| 


| enquanto um dracha e um sibeccai observam. 
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1974. Com a gratuidade de sua utilização, 0 
d20 possibilita que qualquer pequena editora 
lance um suplemento sobre qualquer assunto, 
sem precisar desenvolver um sistema de regras 
próprio (que, no final das contas, não traz 
benefício algum para a editora). 
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aconteceu ao RPG desde a sua invenção, em | 
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Fiery Dragon, no stand da GenCon 2003. Da 
esquerda para a direita: Jason Kempton (presidente é 
autor de “Silver Saummoning”), Todd Secord (diretor 
de arte e autor de “Beyond All Reason”), James Bell 
(diretor de marketing e autor de “NeMoren's Vault”), 
Mike Johnstone (editor, também foi developer de 
Warcraft RPG e editor de Ravenloft), Scott Holden 
(editor, também é developer principal de Everquest 
RPG), Paula Pozas (que trabalhou no stand) e 
Claudio Pozas (ilustrador, autor de “BartleBox” e 
vários “Counter Collection”). 
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DB - Que conselho você daria para quem 
quer se tornar ilustrador de RPG? 

Pozas - Treine muito. Experimente novas téc- 
nicas. Não se prenda em um estilo que esteja 
na moda. Aprenda a observar. Seja profissio- 
nal. E, acima de tudo, jogue! Jogar RPG é a 
melhor pesquisa para um ilustrador de RPG. 
DB - Você participa ativamente da lista de 
discussão da REDERPG (http://br.groups. 
yahoo.com/group/rederpg), sempre tirando 
dúvidas sobre d20. Vamos aproveitar a entre- 
vista e anunciar aos leitores a estréia da sua co- 
luna na Dragão Brasil, na próxima edição. 
Pozas - Eissoaí! A partir do mês que vem, esta- 
rei com vocês na coluna Vinte Lados, falando 
um pouco sobre DD, d20 ou até RPG em ge- 
ral. Quem tiver dúvidas sobre d20 ou DD 
para 
vintelados(oyahoo.com.br , e todo mês eu 
vou selecionar duas ou três para serem res- 


enviar um e-mail 


pondidas nas páginas da Dragão Brasil. 


DB - Pozas, é uma honra tê-lo ao nosso lado 
na Dragão Brasil. Que você continue obten- 
do cada vez mais sucesso! 

Pozas - prazer é meu em participar do fortale- 
cimento do nosso hobby no Brasil. 

Para entrar em contato com Claudio 
Pozas, visite sua página na internet: http:// 
welcome.to/pozas ou envie um email para 
vintelados(oyahoo.com.br . E não perca na 
DB 113 a estréia da coluna Vinte Lados. 
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Blizzard está se tornando uma es- 

pecialista em lançar clássicos de su- 

cesso. Warcraft, Diablo, Starcraft... 
Qual o segredo? Juntar bons profissionais, 
dar boas condições de trabalho e qualida- 
de no produto final. Das grandes empre- 
sas, a Blizzard é a que lançou menos jogos, 
concentrando esforços para ter o melhor 
resultado. Nada de dezenas de títulos com 
o logo de Warcraft para explorar a marca 
(alguém pensou em Senhor dos Anéis? Ou 
Star Wars?), a Blizzard prefere poucos, mas 
grandes jogos. Bom para os jogadores. E 
essa perseguição pela perfeição está de volta 
em World of Warcraft. 

Combinando o cenário mais popu- 
lar de RPG eletrônico, com o gênero mais 
popular, RPG online, o objetivo é claro: 
ser o melhor, maior e mais emocionante 


MMORPG. Ela conseguiu? 


O Mundo de Azeroth 
O mundo de World of Warcraft 

dividido em três continentes: Azeroth, 
Lordaeron e Kalimdor, todos com milhas 
de extensão. Nas cidades os jogadores 
encontram aventuras; nas tavernas, além 
“da bebida, os jogadores podem conseguir 
serviços; todas as classes também têm bases 
nas cidades, onde os jogadores podem 
treinar perícias, e por fim, os maiores heróis 
de Azeroth, como Thrall e Arthas, também 
estão nas cidades esperando por aventureiros 
que possam ajudar em suas missões. Cada 
cidade tem suas características: 

Stormwind — A última cidade humana, 
onde se reúnem os sobreviventes do reino de 
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Lordaeron. À cidade precisa se proteger dos 
mortos-vivos do norte enquanto tenta re- 
construir o grandioso Império dos homens. 
Ironfoge — É uma das poucas cidades anás 
não conquistadas pela Scourge (mortos-vi- 
vos). É o lar dos anões e gnomos e é liderada 
pelo rei anão Magni Bronzebeard. 

Darnassus — ÀÃo lado de Teldrassil, a árvore 


- sagrada dos elfos da noite fica sua cidade, 


Darnassus, que cresce em conjunto com a flo- 
resta e é liderada por Tyrante Whisperwind. 
Orgrimmar — É a capital do novo lar dos orcs 
e trolls. Tem imensas muralhas e abriga a are- 
na de gladiadores e dos shamans orcs. 
Thunder Bluff — O lar dos taurens fica no alto 
das montanhas, uma cidade ligada por grandes 
pontes de madeira. A cidade serve de abrigo 
para quem se aventura nas perigosas planícies 
de Mulgore e de entreposto 
para as caravanas. 
The Undercity - A cidade 
dos mortos-vivos. Foi do- 
minada por Sylvanas após 
a saída de Lord Arthas. 
Repleta de catacumbas e 
túneis cheios de segredos. 
Existe uma gran- 
de cidade em cada parte 
de Azeroth. Com isso a 
Blizzard garante que todo 
o mapa será ocupado por 
jogadores. As cidades são 
bem diferentes, tanto no 
visual como nas opções, 
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mas as cidades não são nada sem o povo 
que vive nelas... 


O povo de Azeroth 


A Blizzard desenvolveu oito raças di- 
vidas em dois grupos: a Aliança e a Horda. 
Cada raça pode escolher entre várias classes 
(nem todas disponíveis para todas as raças). 
As raças da Aliança são: 

Humanos — É o povo que mais sofreu de- 
pois de tantas guerras e por isso tornaram- 
se grandes guerreiros. Reconquistaram 
Stormwind e agora tentam recuperar suas 
terras dominadas pela Legião. Podem ser 
Warlocks, Guerreiros, Magos, Paladinos, 
Clérigos e Rogues. 

Elfos da noite — Foram os primeiros a mani- 
pular a magia, mas depois da primeira invasão 
da Legião, se recusaram a usá-la novamente 
e se isolaram do resto do mundo. Foram for- 
çados a sair do exílio após a segunda invasão 
e agora formam uma aliança com as outras 
raças. São ótimos guerreiros e conhecedores 
da natureza. Podem'ser Caçadores, Druidas, 
Guerreiros, Clérigos e Rogues. 

Anões — Vivem em cidades subterrâneas. 
São honrados e confiáveis. Lutam lado 
a lado com os humanos contra a Legião. 
Muitos foram enviados à procura de an- 
tigos artefatos para trazer luz ao seu mis- 
terioso passado ligado aos antigos Titans. 
Podem escolher entre Caçador, Guerreiro, 
Paladino, Clérigo e Rogue. 

Gnomos — Durante a segunda invasão da 
Legião, sua cidade foi invadida e os sobrevi- 
ventes fugiram para as cidades anás. Eles ago- 
ra vivem com seus aliados, planejando a re- 
tomada de sua cidade. Podem ser Guerreiros, 
Rogues, Magos e Warlocks. 

Os inimigos da Aliança são a Horda, criada 
há milhares de anos para dominar Azeroth: 
Orcs — Foram corrompidos pela Legião e 
forçados a servir como peões na invasão. 
Liderados por Thrall, se rebelaram e retoma- 
ram sua origem de povo shaman e honrado. Às 
classes disponíveis para os orcs são Caçador, 
Warlock, Guerreiro, Shaman e Rogue. 

Trolls — Isolados em ilhas, não tinham 
contato com outros povos até a chegada 
dos Orcs, quando os dois povos se uniram. 
São aliados dos orcs e taurens. Podem ser 
Caçadores, Guerreiros, Shamans, Rogues, 
Clérigos e Magos. 
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Tauren — É um povo tribal que mantém vivas 
antigas tradições de harmonia com a natu- 
reza. Aliaram-se aos orcs devido às suas raí- 
zes comuns de honra e cultura shaman. São 
pacíficos, apesar de sua grande força física. 
As classes disponíveis para os Taurens são 
Caçador, Druida, Guerreiro e Shaman. 
Undead —- Grupo renegado, liderado por 
Sylvanas, tenta a todo custo lutar contra a. 
Legião do Rei Lich. Sylvanas formou uma frágil 
aliança com a Horda. Podem ser: Guerreiros, 
Warlocks, Magos, Rogues e Clérigos. 

Com a Legião isolada no norte a 
antiga luta pela supremacia voltará, ou 
Lord Arthas começará sua campanha 
pela dominação de Azeroth, obrigando 
os dois grupos a se unirem para deter os 
avanços do Mal? 


Heróis de Azeroth 


Para enfrentar tantos desafios a 
Blizzard preparou 9 classes: 
Clérigo — Podem seguir deuses ou idéias, 
como Tortura ou Harmonia, 
existindo clérigos com pode- 
res de ajuda ou com poderes 
de dor e sofrimento. 
Caçador — Existem monstros 
e animais que podem ser ca- 
çados pelos jogadores e que 
são essenciais na criação de 
itens mágicos. Possuem o po- 
der de controlar animais. 
Druida - São os guardiões 
da natureza e vivem para 
manter o equilíbrio das for- 
ças. Podem se transformar 
em animais e têm magias 
ligadas à floresta. 
Guerreiro — É famoso guer- 
reiro do RPG, especialista 
no combate com uma arma 


e a única classe que todos 
podem escolher. Possuem perícias como: 
Defensive Stance e Shield Bash. 
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Mago — É o conhecido mago dos RPGs e 
muitas de suas magias também são similares 
às encontradas nos livros de RPG, especial- 
mente no Warcraft RPG. 

Paladinos — Defensores da justiça e da ordem, 
lutam contra as forças do Mal. Sua arma 
principal é o martelo de guerra. Possuem 
poderes como Força Divina (Holy Might) e 
Escudo Divino (Divine Shield). 

Rogue — Usam a escuridão e o subterfúgio 
para conseguir seu objetivo. Iem como perí- 
cias Backstab e Subterfúgio (Stealth). 
Warlock — Nem toda magia é boa... À magia 
em Warcraft surgiu com os demônios e os 
Warlocks ainda usam essa magia demoníaca. 
Sua lista de magias tem poderes como Imolar 
(o inimigo pega fogo) ou Infernal (conjura 
soldados demoníacos). 

Shaman — Têm poder espiritual e liderança 
sobre seus povos. Tiram sua força dos espí- 
ritos e elementos. Têm um bom equilíbrio 
entre conhecimentos e poderes de combate, e 
magias como Lighrining Bolt e Restauração. 





Trabalhando em Azeroth 


Os personagens podem ter profissões. 
A Blizzard percebeu que por mais diverti- 
do que seja caçar monstros ou lutar contra 
outros jogadores, muitos gostam de viver 
no mundo virtual. As melhores armas não 
estarão à venda nas lojas, mas precisam 
ser fabricadas por outros jogadores. Para 
criar OS itens são necessários outros itens 
especiais, que podem estar escondidos em 
minas perdidas, precisando que alguém se 
especialize em explorar minas. 

Algumas das profissões são: Pescador 
(no mar existem peixes mas também 








tesouros); Ferreiro; Cozinheiro (comi- 
das podem recuperar pontos de vida); 
Engenheiro (constrói explosivos, projé- 
teis, elmos subaquáticos, dragões voado- 
res) e Encantador (que pode conjurar ma- 
gias em armas e armaduras). 

As profissões são uma grande adição 
ao jogo, pois abrem opções para os joga- 
dores que estão cansados de lutas. WoW 
talvez seja o primeiro jogo de RPG on- 
line a simular, uma sociedade 

vivendo e trabalhando toda 
feita de jogadores. 

World of Warcraft é um 
jogo para se observar com 
muita atenção. Ele pega os 
elementos já utilizados nos 
RPGs onlines e eleva-os a 
um nível grandioso. Tudo 
isso em um cenário de grande 
sucesso e muito bem desen- 
volvido pela Blizzard. WoW 
é simplesmente o melhor 
MMORPG já produzido, 
quem jogou sabe disso (ape- 
sar de ter seus problemas...). 
O sucesso foi tão grande que 
os servidores ficam lotados, 
atrapalhando a velocidade 
do jogo. É algo que pode ser 

resolvido pela Blizzard, mas 


facilmente 
quando você consegue entrar no servidor, 
a experiência é sensacional. 


Fabiano Silva 
Equipe REDERPG 


Wold of Warcraft EE! 


Empresa: Blizzard 
Plataforma: PC 


site:www.worldofwarcraft.com 


















RPG ELETRÔNICOS Isso EXISTE? 





Se ele existe, por que é tão polêmico? 


á algumas edições, a DB mostrou 

o que é o RPG, tirando todas as 

dúvidas sobre esse jogo diferente. 

Chegou a vez do RPG eletrônico. O que é 

esse negócio complicado, em que o jogador 

- não tem o prazer de rolar os dados ou a angús- 

tia de acompanhá-los torcendo por um críti- 

co? RPG eletrônico realmente existe? Ele tem 

alguma coisa a ver com RPG de mesa ou é 

um jogo totalmente diferente? Para deixar as 

coisas bem simples: o RPG eletrônico é e ao 
mesmo tempo não é como o RPG de mesa. 


O que é o RPG? 

Para definir o que é o RPG eletrônico é 
preciso definir o que é RPG, tarefa que parece 
simples, mas na verdade é um pouco compli- 
cada. RPG não é uma ciência, uma filosofia 
ou um dogma: é um jogo que se passa princi- 
palmente na imaginação dos jogadores. Como 
definir algo tão abstrato? Não existe uma ma- 
neira de definir RPG, nem 
existem regras para dizer o 
que é ou o que não é RPG, 
principalmente porque exis- 
tem diversas maneiras di- a Ex 
ferentes de se jogar RPG e Fo 
nenhuma delas está errada. 
São apenas maneiras dife- 
rentes de se jogar — ou me- 
lhor, de imaginar — o mesmo 
jogo. Foi criada uma idéia de 
que o RPG seria interpreta- 
ção, que um jogo sem inter- 
pretação não seria RPG, o 
que automaticamente torna- 
ria todos os jogos eletrônicos 
não-RPG, já que seria impossível interpretar 
um personagem programado como nos jogos 
de computador. Problema resolvido: não existe 
RPG eletrônico. Ainda bem que essa idéia é 
duplamente falsa... 

À interpretação é apenas uma das maneiras 
de se jogar RPG ou apenas uma das partes do 
jogo (mesmo que os seguidores do “RPG Tony 
Ramos” expurguem os outros tipos de jogos). 
Na verdade, a interpretação é um elemento 
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novo do RPG, um jogo que surgiu do wargame 
e era originalmente uma caça ao tesouro em um 
dungeon cheio de monstros. Isto é, a verdadeira 
maneira pura e original de se jogar está muito 
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mais próxima do hack- 
and-slash do que do RPG 
de teatro. O importante 
é entender que não existe 
uma definição ou um tipo 
certo de RPG, mas estilos 
diferentes, com qualidades 
e virtudes diferentes, que 
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devem ser exploradas por 
mestres e jogadores. Isso é 
primordial para entender 
os RPGs eletrônicos, mas 
para compreendê-los é pre- 
ciso ir mais fundo... 


Elementos de RPG 


Analisando todos os RPGs de mesa, é 
possível verificar padrões e idéias, muito mais 
importantes e significativas que a interpre- 
tação versus o combate. Todo RPG, não im- 

porta o estilo, tem elementos 
que são mais 
utilizados em alguns e me- 


em comum, 


nos em outros jogos. São es- 
ses elementos que realmente 
definem o RPG. Mas quais 
seriam eles? O principal é a 
interatividade. RPG é, aci- 
[E ma de tudo, interatividade: 
IR entre os jogadores, entre os 
E mestres e os jogadores, entre 
as ações do personagem e as 
reações dos NPCs, entre o jo- 
gador e o personagem, entre 
| O personagem e os monstros. 
Quando um jogador inter- 
preta, ele está interagindo, seja com NPCs ou 
com outros personagens. Quando ele luta, está 
interagindo com seu grupo e | 
com os monstros. Um jogo 
sem interação dificilmente 
será um jogo de RPG. 
Outro ponto impor- 
tante é a Outro ponto 
importante é a personifica- 
ção. Quando um jogador 
cria um personagem ele 
está personificando, seja na | 
escolha dos talentos, seja | 
na conduta. Personificar é | 
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diferente de interpretar. 
Um jogador que interpreta 
exatamente como ele é não 
estará jogando errado: ele 
apenas personificou seu 
personagem com as suas 
idéias. Quem decide como 
ele deve criar seu persona- 
gem é ele e não regras de 
fundo de quintal, criadas 
por jogadores querendo 
que todos joguem como 
eles. Personificar seu 
personagem pode ser uma 
das partes mais importan- 
tes e divertidas do RPG e 
alguns grupos chegam a gastar mais tempo 
criando antecedentes que jogando 
O terceiro ponto primário é a história. 
Um RPG não existe sem história. Um RPG 
tem a história dos personagens e a história do 
cenário onde eles jogam. À história não preci- 
sa ser um best-seller complexo, nem um texto 
escrito magistralmente. Mas é necessária uma 
história e mais: os jogadores devem criar uma 
história enquanto jogam. Procurar tesouros 
na caverna do dragão assustador é uma histó- 
ria. As intrigas da corte do rei Ptolomeu são 
uma história, e se essas forem as histórias dos 
personagens, melhor ainda. Agora RPG não é 
teatro, nem livro. RPG é um jogo. Não adian- 
ta uma história que sufoque os jogadores, em 
que eles não possam fazer nada que quiserem, 
porque o Mestre criou uma trama e eles pre- 
cisam segui-la. Não adianta uma história bem 
escrita se ela não empolga os jogadores nem os 
excita a continuar. RPG é um jogo e deve ser 
tratado como um. Quando vira um livro con- 
tado e não jogado, começam os problemas. 
Esses são apenas alguns 
elementos comuns em todos 
os tipos de RPG, mas exis- 
tem outros. Cada jogo tende 
mais para um elemento ou 






para mais de um. São eles que 
definem o que é RPG e não 
a maneira como ele é jogado. 
Só depois de conhecê-los e en- 
tendê-los, é possível entender 
os RPGs eletrônicos. Agora já 
podemos falar sobre eles... 












Atari e Odissey 

A história dos RPGs eletrônicos é mui- 
to, muito antiga. Entre os primeiros jogos 
lançados, lá estavam eles, sem fazer muito 
barulho. Quem teve um Atari (e tem a cora- 
gem de admitir) não pode esquecer de Hero, 
o sensacional RPG revolucionário. E Indiana 
Jones, que era um adventure (jogo de aven- 
tura), mas também tinha bons elementos de 
RPG? É claro que olhando hoje, esses jogos 
são “bisonhos”, mas na época foram top de 
linha e eram o máximo que um processador 
poderia fazer para um RPG. 

Porém, após alguns anos, surgiram dois 
estilos de jogos que mudaram para sempre 
os RPGs eletrônicos. Antes uma revisão para 
quem não viveu essa época... Nos anos 80 
e'início dos anos 90, videogames e jogos de 
computador não eram tão populares. Eram 
um nicho, como é o RPG hoje em dia. Isto é, 
os jogos não vendiam muito e os produtores 
podiam se preocupar em fazer jogos para pe- 
quenos, mas fiéis grupos de jogadores. Um 
dos grupos mais fiéis eram os jogadores de 
RPG, que sempre tiveram forte ligação com 
o mundo dos computadores (vamos falar a 
verdade, todos os primeiros engenheiros e 
analistas da computação eram nerds jogado- 
res de RPG e adoradores de Tolkien, entre 
eles Bill “Nerd” Gates). Isso levou ao lança- 
mento de jogos eletrônicos clássicos que são 
reverenciados até hoje. 


Golden Box, Leisure Suit 
Larry e Roger Wilco 
Voltando aos gêneros que revoluciona- 
ram o RPG... Primeiro foi a invasão da TSR 
no mundo eletrônico (T'SR foi a empresa de- 
senvolvedora de D&D). A TSR viu o poten- 
cial do mercado e começou a lançar jogos de 
todos os seus mundos, alguns bons, outros 
ruins e uma dúzia maravilhosa. Em destaque 
temos a Gold Box (Caixa de Ouro), uma sé- 
rie de jogos centrados em Forgotten Realms, 
que tinham boa história e um sensacional sis- 
tema de jogo: um sistema tático de combate, 
em que o mapa era dividido em quadrados e 
os personagens do seu grupo, e monstros, se 





moviam e faziam ações (onde eu já vi isso?). 
Ainda hoje a Gold Box é considerada a me- 
lhor série de aventuras para RPGs de com- 


putador já feita. A TSR também lançou uma 


série de aventuras para Dragonlance, em que 
os jogadores podiam jogar com os Heróis 
da Lança, do 1º ao 40º nível, lutando con- 
tra Lord Soth! Isso mesmo, ultra-overpower! 
Jogo de Ravenloft, jogo de Al-Quadin, de 
Darksun (que, por sinal, foram dois gran- 
des jogos). À invasão da TSR conseguiu po- 
pularizar ainda mais os RPGs eletrônicos e 
criar histórias muitos boas. 

Junto com as aventuras da TSR, uma 
pequena companhia começava a lançar ad- 
ventures meio estranhos. Em vez de clicar o 
que o personagem faria, o jogador precisa- 
va escrever. O conceito de escrever em jogos 
eletrônicos não nasceu com a Sierra, mas ela 
melhorou e conseguir unir texto com ótimos 
gráficos. Quer abrir a porta? Nada de clicar 
na porta, tem de digitar Open Door (abrir 
a porta). Agora imagine as possibilidades... 
nada de clicar e conversar, tem de digitar o 
que você quer perguntar. À interação entre o 
jogador e o jogo era grandiosa. Infelizmente a 
tecnologia da época não permitia uma verda- 
deira interação, já que um NPC não poderia 
ter mais de cinco falas diferentes, mas para a 
sua época eram jogos revolucionários. Então 
por que não fazem mais jogos assim? Porque 
antes um jogo desse tipo vendia mil cópias e 
estava bom. Hoje, se não vender 100 mil é um 
fracasso, e são poucos os jogadores que prefe- 
rem um jogo desse estilo. 

Ainda temos um terceiro estilo, que 
também foi muito importante: o HUD (ou 
SCUMM). HUD foi um sistema criado pela 
Lucasarts para seus jogos, devido à não-acei- 
tação do crescente público aos jogos escritos. 
Em vez de escrever, o jogo tinha nove verbos 
e o jogador precisava juntar os verbos com a 
tela. Para abrir a porta, clique em abrir e de- 
pois clique na porta. Era um sistema mais rá- 
pido e simples, que conseguiu tomar o lugar 


“dos textos. À Lucasarts chegou a lançar vários 


Ótimos jogos usando o HUD, como: Maniac 




















Mansion (um dos melhores jogos já produ- 
zidos), três Indiana Jones, Sam and Max... 
Nessa época os RPGs eram um dos gêneros 
mais populares entre os jogos. Então, o que 
aconteceu? O mercado cresceu. O que foi 
bom para os jogadores de todos os gêneros, 
menos para os de RPG (e wargames). 
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Kingdon Heart 
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Nova Era Digital 

Antes as empresa eram pequenas e ti- 
nham contato direto com seus jogadores. 
Existiam tribos bem conhecidas dos produ- 
tores, mas o mercado foi crescendo, novos 
jogadores chegaram, com idéias diferen- 
tes e o mais importante: as tribos que an- 
tes eram a peça central dos jogos, viraram 
uma pequena fatia do mercado. Nesse novo 
mercado, que sai da casa do milhar para os 
milhões de vendas, o RPG era apenas mais 
um e era um dos mais fracos. RPG vende 
menos que a maioria dos outros gêneros de 
jogos, isso levou as empresas a esquecê-lo, 
lançando apenas jogos de ação. 

Existe muita contestação quanto ao RPG 
eletrônico, principalmente de jogadores mais 
experientes, que não cresceram jogando vide- 
ogames ou de jogadores que viveram a época 
de ouro dos RPGs eletrônicos. Alguns abomi- 
nam o RPG virtual, proclamando que ele não 
é RPG de verdade, mas uma mistura malfeita 
de clichês do mundo da fantasia. A verdade 
é que em parte eles estão com a razão. Hoje, 
qualquer jogo que tenha elfos é chamado de 
RPG, mesmo que seja um jogo de guerra ou 





um RTS. É uma maneira de as empresas ven- 






derem mais, já que atingem dois públicos: o 
do RTS e o do RPG. Ainda é pior quando a 
empresa lança um jogo, diz que é RPG, mas 
na hora de jogar é só clicar o botão, nem 









história tem (Everquest: Return to Arms). 






Personificar o personagem virou apenas es- 










colher a arma que ele usa e o que aumenta 
quando passa de nível. Isso enfurece muitos 









jogadores, que reclamam, com razão, dos 
RPGs atuais, que de RPG tem muito pou- 
co. Mas isso não apaga os jogos de sucesso 























do passado, nem os bons RPGs lançados 
nos últimos anos e, em especial, alguns jo- 
gos que não são de RPG mas trazem ele- 
mentos típicos de um jogo de RPG. 


GTA D20 


É fato: RPG eletrônico é um pequeno 
nicho, não adianta reclamar, 
RPG vende menos que ação 
e por isso teremos muito mais 
jogos de ação que de RPG, 
mas ele não foi esquecido, mes- 
mo nesses jogos de ação. Em 
Spider-Men para PS2, o joga- 
dor pode se pendurar, subir, 
escalar qualquer prédio da ci- 
dade. Em Wing Commander, 
um jogo de simulação de com- 
bates espaciais já antigo, mas 
clássico, se o jogador falhasse 
nas missões O jogo não termi- 
nava, mas seguia um caminho 
diferente, isto é, as ações do 
personagem influenciavam a 
história do jogo, típico de um 
jogo de RPG (menos daquele 
que o Mestre joga pelos perso- 
nagens, eles só podem fazer o 
que ele quer). E temos muitos outros exemplos 
até chegar em GTA 

Vice City e San Andreas são um caso à 
parte. Eles são vendidos como jogos de ação 
porque vendem mais, mas na verdade são o 
verdadeiro RPG eletrônico. Interação: bateu 
no poste, amassou o carro; atirou em alguém, 
a polícia vem atrás de você. Personificação: 
quer uma arma, vai comprar na loja; o per- 
sonagem é um mau-caráter tentando subir 
na carreira, História: divertida, envolvente e 
emocionante. Tudo isso com uma liberdade 
de jogabilidade sem igual. O jogo tem histó- 
ria, mas se você quiser não precisa segui-la, o 
jogo não vai acabar porque você não gostou 
da história do Mestre. O jogador pode ficar 





apenas andando pela cidade, 
fazendo o que quiser: toman- 
do território de gangues rivais, 
pegando carros emprestados é 
devolvendo amassados, pilo- 
tando aviões, jogando em cas- 
sinos, cortando o cabelo, na- 
morando... San Andreas tem 
mais interatividade, jogabili- 
dade e liberdade que muitos 
RPGs de mesa... 


RPG se Faz 
em Casa 


Isso são os jogos de ação, corrida, na- 





ves, mas mesmo em crise ainda existem 
bons RPGs eletrônicos sendo feitos. Em 
2003 tivemos o lançamento do melhor jogo 
de Star Wars para videogames e computa- 
dores, que por acaso era um RPG tradicio- 


nalíssimo, Knights of the Old Republic. 





KOTOR trazia de volta o que fez sucesso 
nos antigos RPGs, os diálogos, e misturava 
com muita ação e emoção. Em KOTOR, o 
jogador tem extrema interação com o jogo. 
Ele pode conversar com todos os persona- 
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Star Ocean 


EE Muitos jogos antigos citados nesse artigo são considerados abandonware. Quando um jogo 
E para de ser vendido, a maioria das grandes empresas libera esses jogos para o download gra- 
HE tuito na net: são os abandonware. Isso também acontece quando a empresa dona do jogo 
| fecha as portas. Eles podem ser encontrados e baixados na internet de graça legalmente. 
EE Por isso, quem ficou com vontade de jogar alguns desses antigos jogos que marcaram a 
Ni história dos RPGs Eletrônicos, e tentar entender porque até hoje os jogadores mais antigos 
E se emocionam ao falar deles, é so procurar na internet... 


gens, PMs ou membros do seu grupo, e 
suas escolhas e ações definem como eles o 
vêem e o que farão com ele. KOTOR II, 
lançado este ano, continua o sucesso usan- 
do a mesma fórmula, agora com uma his- 
tória mais complexa. Mesmo com alguns 
problemas, Kotor II mostra que ainda é 
possível fazer um bom RPG tradicional e 
ter lucro com ele. Existe um público, mes- 
mo pequeno, carente de bons RPGs tradi- 
cionais. Basta lançar um bom jogo.. 

E não é possível falar de RPGs de 
computador sem falar de Baldur's Gate. 
Baldur's é uma verdadeira aventura de 
D&D no computador. Os combates, os 
monstros, Os tesouros, os itens mágicos, as 
conversas, a história... Está tudo lá. O cli- 
ma dos RPGs de mesa nunca foi tão bem 
transformado em RPG eletrônico como 
em Baldur's. Ele ainda conseguiu vender 
mais de 1 milhão de cópias em uma épo- 
ca em que só os clássicos de 
ação vendiam tanto. 


Olhos Puxados 


e Espadas 
Arregaladas 

Se ainda está faltando 
RPG, 
RPGs japoneses, coreanos e 
chineses são um caso à par- 
te, uma escola diferente. O 
público desses jogos é bem 
diferente, tem idéias dife- 
rentes e influências diferen- 


temos os orientais. 


tes. Eles podem parecer alie- 
nígenas para alguns jogado- 
res, em particular os mais 
tradicionais, acostumados 
com jogos clássicos: Mágico, 
Dragão e Dungeon. Por isso 
não é estranha a rejeição que sofrem, mas 
eles não passam de um estilo de RPG — dife- 
rente, mas um legítimo estilo de RPG. 
Quem analisa cuidadosamente os 


RPGs orientais vai encontrar, mesmo com 












tantas diferenças, os mesmos elementos 
dos RPGs ocidentais e dos mais tradi- 
cionais de mesa. Mas nenhum RPG oci- 
dental, mesmo os melhores, consegue ter 
uma narrativa tão boa de história como 
os japoneses. Para ter essa narrativa, eles 
tiram parte da interatividade, mas ela está 
lá, seja na escolha das armas ou nos finais 
diferentes. Ou seja, tudo o que encontra- 
mos nos RPGs ocidentais e RPGs de mesa 
também está nos RPGs eletrônicos orien- 
tais, mas em doses diferentes, fazendo de- 
les mais um dos diversos estilos de se jogar 
esse negócio complicado chamado RPG. 


Finalmente a Resposta: O 
que é RPG Eletrônico? 
RPG eletrônico não é só o jogo que 
a empresa diz ser RPG porque tem elfos. 
RPG eletrônico não é só o jogo tradicio- 
nal, com longos diálogos. Também não é 
um hack-and-slash digital. Não é só o fru- 
to da imaginação de alguns maníacos... 
RPG eletrônico existe, sim. Não é igual 
ao RPG de mesa (para sorte dos jogadores 
— já pensou no meio do combate emocio- 
nante parar para procurar uma regra no 
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livro em PDF do jogo?), mas é um estilo 
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de RPG.e é tão válido como os outros. E 
assim como o RPG de mesa, pode vir em 
diferentes estilos, gêneros e números... 
RPG não é feito só de regras ou pa- 
lavras. Não é um bom texto que faz um 
RPG (mas ajuda). É um conjunto de pe- 
quenos detalhes, elementos que juntos 
formam esse jogo tão adorado. Quando 
for olhar um jogo eletrônico, não pro- 


cure pelo rótulo de RPG na capa, nem 


por um par de dados. Procure por aquilo 
que faz você gostar de RPG em primeiro 
lugar: combate, luta, escolha de armas, 
interpretação... Não importa o que seja: 
se você encontrá-lo no jogo eletrônico, 
ele será um RPG eletrônico para você e 
é só isso que importa. Pegue o jogo, vá 
jogá-lo e divirta-se! 
Fabiano Silva 
Equipe REDERPG 


Final Fantasy] 


LIVROS DE RPG E ACESSÓRIOS 

X REVISTAS: QUADRINHOS E MANGÁS 

x CARDS: MAGIC, POKÉMON, L5R, WARLORDS, SENHOR 
DOS ANÉIS, VAMPIRE 

Xe PLASTICOMODELISMO (CASTELOS E BATALHAS) 

X WARGAMES (HEROCLIX, MK, MECHWARRIOR) 


x ENVIAMOS POR CORREIO PARA Topo Ro 
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Ses primeiros passos no RPG 











urante o boom do RPG no Brasil, 

na metade da década de 1990, 

dois jogos de tabuleiro marcaram 
grande presença no mercado: Hero Quest 
e Dragon Quest. Ambos os jogos não po- 
deriam ser considerados exatamente Role 
Playing Games, mas sim jogos de tabuleiro 
mais elaborados, uma espécie de meio-ter- 
mo entre tabuleiro e RPG, que tinham a 
função de trazer iniciantes para o hobby de 
uma maneira leve e divertida. 

Com o passar do tempo, grandes 
empresas como Grow e Abril acaba- 
ram abandonando o mercado dos jogos 
de interatividade, deixando no limbo 
mestres e jogadores que formavam uma 
verdadeira legião de fãs desses jogos de 
miniatura de papel. 

Somente anos mais tarde, a Devir 
Livraria fez uma tentativa de agradar 
a este público e trouxe para o mercado 
o ótimo Miniaturas de Papel, da Steve 
Jackson Games. O produto consistia 
em aproximadamente 400 miniaturas 
-3D de papel para recortar para uso 
em Role Playing Games (em qualquer 
sistema) e foi um sucesso de vendas. 
Miniaturas de papel são muito melho- 
res do que as de chumbo, mais baratas, 
coloridas e muito mais práticas de se 
guardar. Inexplicavelmente, a Devir 
abandonou o projeto no final de 2000, 
para tristeza dos jogadores. 

Após este período, o mercado de RPG 
acabou se estagnando, pois não existiam 
boas opções para o jogador iniciante come- 
çar a jogar o hobby. À maioria dos livros de 


RPG consistia de grandes calhamaços de 


300 a 400 páginas, com ilustrações som- 
brias ou letras miúdas, que assustavam os 
incautos. Nesse período, o 3D&T, criação 
de Marcelo Cassaro, foi uma boa maneira 
de trazer novas pessoas para o RPG sem as- 
sustá-las: com um preço acessível e distri- 
buição em bancas, tornou-se rapidamente 
o segundo jogo mais vendido e jogado no 
Brasil, à frente de nomes de peso como 
GURPS, Daemon e Storyteller. 

O único problema é que o 3D&T 
acabou ficando totalmente vinculado à 
cultura Anime e Mangá, fugindo muito 
da proposta iniciada pelo Hero Quest e 
deixando ainda um grande vácuo no 
mercado. Em 2004, durante o Salão 

do Automóvel, a Editora Mantícora, 
uma das fundadoras da Megaliga das 
Editoras Paladinas, deu o primeiro 


passo no que consideramos sér uma nova 
“época de ouro das Quests” com o lança- 
mento de um jogo chamado Powercars, 
patrocinado pela Volkswagen e distribuído 
gratuitamente para crianças de 6 a 8 anos 
no stand da montadora. Infelizmente, não 
era um produto comercial e, uma vez fin- 
dado o Salão do Automóvel, foi esgotado 
e nunca mais será reimpresso, tornando-se 
item de colecionador, não sem antes ter 
prestado um serviço inestimável ao RPG, 
colocando dezenas de milhares de crianças 
em contato com o hobby. 

A Daemon Editora, acreditando no 
sucesso e na nostalgia das Quests, decidiu 
que era hora de trazer esse tipo de jogo 
para o mercado, pois não existe outra ma- 
neira de fazer o RPG crescer sem trazer 
novos iniciantes para ele. Assim surgiu o 
RPGQuest, uma emocionante mistura de 
jogo de tabuleiro com RPG. 

Originalmente, RPGQuest foi proje- 
tado para iniciar crianças a partir de 8-10 
anos de idade, mas durante os playtests, 
acabaram descobrindo que os marmanjos 
de 30 e poucos anos (com 12, 15 anos de 
RPG nas costas) haviam se apaixonado 
pelo jogo, pois ele os lembrava “dos ve- 
lhos tempos”. 

Claro que isso foi proposital: RPGQuest 
foi projetado com as melhores característi- 
cas dos jogos clássicos como HeroQuest, 
Dragon Quest e First Quest, com tudo o 
que havia de melhor nesses produtos e cor- 
rigindo todas as falhas. | 

O Módulo Básico traz regras comple- 
tas para começar a jogar RPG e criar seus 
personagens (o que não existia no Hero 
Quest), que podem ser escolhidos da com- 
binação entre sete raças (Humanos, Elfos, 
Meio-elfos, Anões, Halflings, Goblins 
e Minotauros) e oito classes diferentes 
(Guerreiro, Bárbaro, Ranger, Paladino, 
Ladrão, Mago, Clérigo e Druida). Como 
exemplos, o livro traz 12 personagens 
prontos para jogar (contra quatro nas 
edições antigas), com ficha e miniatura, 
além da possibilidade de criação do seu 
próprio personagem (dentre 112 combi- 
nações possíveis de arquétipos). 

RPGQuest também acompanha re- 
gras completas para o Mestre e dicas sobre 
como criar suas próprias masmorras, 96 
miniaturas de papel coloridas 3D (entre 
aventureiros, NPCs e dezenas de monstros 
diferentes), mapas coloridos para montar 
sua masmorra da maneira que desejar, ob- 





jetos para decoração, armadilhas, portais 
e cinco aventuras prontas. 

Outra das possibilidades que a 
Daemon antecipou foi a proposta de 
“jogar sem Mestre”. Por meio de fórmu- 
las matemáticas simples, os próprios jo- 
gadores podem rolar os dados e criarem 
sua “masmorra aleatória, de maneira 
semelhante à que jogos eletrônicos como 
Diablo fazem, criando e desenvolvendo a 
masmorra, tesouros e monstros aleatoria- 
mente, à medida que os heróis se aventu- 
ram dentro dos túneis. Isso, sem dúvida 
nenhuma, acaba estimulando os jogado- 
res a desenvolver suas próprias aventuras, 
trazendo mais Mestres para o RPG. 

Para agradar aos veteranos, TODAS as 
miniaturas, mapas e objetos coloridos fo- 
ram feitos nas medidas oficiais da Wizards 
of The Coast, permitindo que eles com- 
binem as miniaturas de RPGQuest com 
suas campanhas de Dungeons & Dragons, 
Daemon, GURPS e outros sistemas. 

De visual leve, colorido e extrema- 
mente bem produzido por Ronaldo Barata, 
conhecido artista nos meios RPGísticos (e 
ilustrador principal do Powercars), a arte 
lembra o visual de desenhos como Liga da 
Justiça e Batman, em uma mistura de realis- 
mo e fantasia bem ao estilo Tolkien. 

As regras do RPGQuest foram desen- 
volvidas para utilizar apenas dados de seis fa- 
ces (simples de ser encontrados em qualquer 
lugar por iniciantes) e baseadas no mesmo 
conceito de regras do Sistema Daemon e do 
Sistema d20, o tradicional “Rolamento de 
dados + bônus contra dificuldade”. A distri- 
buição será feita em bancas de jornal e nas li- 
vrarias especializadas, ao preço de R$ 19,90. 
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ao lado do deus supremo Odin. Vanaheim 








o XIII Encontro Internacional de 
RPG, a Conclave irá lançar o pri- 
meiro livro de sua nova linha edi- 
torial: Vikings: Guerreiros do Norte. Para 
Vikings a Conclave promete uma série de 
livros, descrevendo cada um dos mundos 
da mitologia nórdica. O primeiro deles é 
Midgard, que apresenta a terra dos mortais e 
conta como Sven e seus guerreiros abriram as 
oito runas mágicas que mantinham os mun- 
dos míticos isolados entre si. Uma fusão entre 
história e mitologia, Vikings apresenta uma 
Escandinávia que convive com criaturas má- 
gicas e ataques de outros povos da Europa. 
Baseado nos antigos Edda, poemas islan- 
deses que contêm as principais histórias da mi- 
tologia nórdica, o livro procura ser a versão 
mais fiel aos antigos mitos, dando aos jogado- 
res uma possibilidade enorme de aventuras. 
Saiba agora um pouco mais sobre 


Vikings: Guerreiros do Norte — Midgard. 
Os Nove Mundos 


Midgard agora divide seu espaço com os 
outros oito mundos, que se encontravam dis- 
postos em diferentes níveis da árvore univer- 
sal Yggdrasil. Os mais próximos e acessíveis 
são Nidavellir e Jotunheim. Nidavellir é a 
terra dos anões, um complexo de cavernas e 
túneis muito bem protegidos, que abrigam as 
forjas onde os anões produzem seus fantásti- 
cos itens. Jotunheim é o reino dos gigantes 
do gelo, uma terra de montanhas inóspitas 
e muito pouco convidativas. Lá os gigantes, 
sob a liderança de Hrym, tramam constan- 
temente contra os aesires. 

Um pouco mais afastados encontram-se 
Asgard, Vanaheim e Alfheim. Asgard é a ter- 
ra dos aesires, situada agora no extremo norte, 
e lar dos principais deuses do panteão nórdi- 
co, É também o lugar que abriga Valhalla, 
o salão dos mortos, para onde vão todos os 
guerreiros que morrem em batalha, para lu- 
tar todos os dias e festejar todas as noites, 
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é a terra para onde foram os vanires após a 
Guerra Ancestral, agora uma ilha quase ina- 
cessível preenchida por montanhas altíssimas, 
no topo das quais os vanires têm suas cidades 
mantidas por escravos mortais. Alfheim é a 
terra dos elfos da luz, que apesar de ser agora 
o mais próximo dos mundos que se situavam 
no topo da Yggdrasil, é o mais isolado. É um 
lugar belo e agradável, em meio à imensidão 
gelada da região. Seus habitantes, porém, ra- 
ramente deixam suas fronteiras, sendo apenas 
uma lenda para os povos mortais - encantado- 
ra para alguns, perigosa para outros. - 
Finalmente, abaixo da superfície de 
Midgard, encontram-se os três reinos subter- 
râneos: Muspellsheim, a terra dos gigantes 
do fogo, formada por cavernas repletas de 
rios de lava e decorada com as construções 
do fogo mágico dos gigantes; Svartalfheim, 
a terra dos elfos das sombras, criaturas mis- 
teriosas cujo propósito não é conhecido; e 
Niflheim, a terra dos mortos, para onde vão 
todos aqueles que não tiveram o privilégio de 
ser recebidos em Valhalla. Nos reinos sub- 
terrâneos encontram-se os maiores inimigos 
dos aesires, que se achavam distantes abaixo 
das raízes de Yggdrasil. Porém, agora eles es- 
tão mais perto que nunca, tendo apenas as 
terras de Midgard em seu caminho, 


Raças 

Há três diferentes povos humanos 
Vikings habitando as terras do Norte: os 
Danes, os Svíar e os Norske. Cada um des- 
ses povos guarda peculiaridades próprias, 
tais como modo de vida, qualidades, pre- 
ferências, etc. Todos esses detalhes são tra- 
tados no livro, incluindo uma regra opcio- 
nal que determina características específicas 
para cada um dos povos. 
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Mas, com a fusão entre os nove mundos 
míticos, os humanos deixaram de ser os úni- 
cos habitantes de Midgard. Outras raças, má- 
gicas ou divinas, espalharam-se pelos reinos es- 
candinavos, misturando-se aos humanos numa 
convivência algumas vezes pacífica, outras nem 
tanto. Assim, no primeiro livro da série, além 
dos humanos, você encontra regras para jogar 
com Anões, Jotunyms, Kobolds e Vaniryans. 

Os Anões são bem parecidos com os do 
Livro do Jogador, com algumas diferenças físi- 
cas e culturais e com uma capacidade superior 
para a criação de armas e armaduras mágicas. 

Os Jotunyms são filhos de Gigantes do Gelo 
que, por algum motivo, não atingem todo o seu 
tamanho potencial. São maiores que a maioria 
dos humanos, porém menores que seus progeni- 
tores gigantes. Guardam grande potência física e 
são combatentes brutais (muitos deles bárbaros). 
Muitos deles crescem à medida que evoluem. 

Os Kobolds em nada se parecem com 
aqueles descritos no Livro dos Monstros. Pelo 
contrário, são criaturas sociáveis, pequenas e 
que, na maior parte das vezes, aparentam ter 
mais idade do que a que realmente têm. São 
ágeis, furtivos e oportunistas, podendo tor- 
nar-se exímios ladrões. 

Os Vaniryans são descendentes mortais dos 
antigos Vanires, deuses do início dos tempos. 
Veja mais detalhes sobre os Vaniryas adiante. 


Runas de Poder 


O significado de magia para os vikings 
aproxima-se muito do próprio conceito de 
escrita. À magia viking é toda baseada em ru- 
nas, e estas, por sua vez, são do conhecimento 
de poucos. Assim, é necessário o aprendiza- 
do das runas para lançar magias, sejam elas 
arcanas ou divinas. O segredo das runas foi 
ensinado aos mortais por Odin e a partir daí 
surgiram os primeiros conjuradores mortais. 

As tradicionais classes arcanas mago 
e feiticeiro foram substituídas por uma 
única classe: o Conjurador Rúnico, uma 
classe que desenvolve a magia das runas 
aprendendo a partir de novas fontes de 
conhecimento e que não precisa preparar 
suas magias a cada dia. 

Já os anões desenvolvem uma maior 
aptidão mágica, sendo capazes de forjar ar- 
mas e armaduras de poder sem precisar ter 
níveis em classes conjuradoras. 


Classes de Prestígio 

Além dessa nova classe básica, o livro 
traz sete novas Classes de Prestígio, todas 
criadas a partir de traços inerentes à cultura e 
ao modo de vida dos Vikings, bem como às 
suas aventuras e batalhas. 




















Há o Senhor da Guerra, um verdadei- 
ro general das batalhas, renomado por seus 
feitos em combate; o Navegador do Norte, 
um experiente navegador, especializado em 


combates marítimos; o Gôddar, um guer- 
reiro-sacerdote que conta com o auxílio aos 
deuses; o Mestre Escáldo, um trovador com 
o poder de encantar até o mais poderoso 
dos oponentes por meio de seus versos; o 
Escolhido das Nornes, capaz de ter visões 
sobre o passado, o presente e o futuro; o 
Paladino da Guerra, um paladino que não 
está totalmente preso aos ideais de bonda- 
de e lealdade, mas que prima pela defesa de 
seus iguais; e, finalmente, o Berserker, um 
guerreiro feroz, capaz de entrar num estado 
de intenso frenesi quando em combate. 


Aesires, Vanires e a 
Guerra Ancestral 
No início dos tempos, antes da cria- 
ção de homens e gigantes, havia apenas os 
vanires, as forças primordiais do universo. 
Os aesires, uma nobre raça dotada de po- 
der e conhecimento, só vieram a surgir mais 
tarde, tendo como antepassados os gigantes 
do gelo. Invejosos dos vanires como os se- 
res mais poderosos da existência, os aesires 
guerrearam contra eles num conflito que 
ficou conhecido como a Guerra Ancestral. 
Tendo vencido a guerra, os aesires baniram 
os vanires para Vanaheim, e tomaram seu 
lugar como regentes de tudo o que existe. 
Os aesires passaram então a rivalizar 
com os gigantes do gelo, até que encontra- 
ram os primeiros mortais. Então, os aesires 
deram-lhes vida e os mais poderosos entre 
eles começaram a ser cultuados como deuses 
pelos mortais. Os que mais se destacam entre 
os deuses aesires são: Odin, o deus da sabe- 
doria e da guerra; Thor, o deus do trovão; e 
Tyr, o deus da coragem e das batalhas, Os 
aesires, inclusive aqueles que não eram adora- 


dos como deuses, viviam 
em Asgard, enquanto os 
vanires eram esquecidos 
por todos. 

Com o surgimento 
dos vaniryan, os mortais 
que tiveram contato com 
eles aprenderam sobre os 
vanires e passaram a esta- 
belecer cultos a eles tam- 
bém, restituindo a condi- 
ção divina de alguns deles, 
como Alfrodul, a deusa do 
sol, Mani, o deus da lua, e 
Vindsval, o deus do frio. 

Além dos aesires e dos vanires, orações 
ainda são dirigidas a outros deuses, como 
Loki, o deus da trapaça, e seus filhos, Hel, a 
deusa dos mortos, Fenrir, o deus das feras, e 
Jormungand, a serpente de Midgard. 

O livro traz, além desses deuses, ou- 
tros tantos, que podem envolver-se ativa- 
mente nas aventuras, ou simplesmente ser 
fontes de cultos aos personagens. 


Midgard 

O mundo dos mortais é conhecido 
como Midgard (Terra Média, em nórdi- 
co). Midgard é a Terra no período Viking, 
preenchida por todos os povos, reinos e im- 
périos de seu tempo. O primeiro livro da 
série Vikings: Guerreiros do Norte trata 
deste mundo, dando ênfase aos três povos 
Vikings, e passa pelos outros povos com os 
quais os nórdicos mantiveram relações. 

Há três grandes reinos Vikings: 
Notskelund, aterrados Norske: Svearheim, 
o domínio dos Sviar, e Danemark, o rei- 


no dos Dane. Além desses, há também os 



































povoados Rus, situados nas terras Eslavas. 
Os três reinos são descritos em detalhes, 
apontando suas características geográfi- 


cas, seus conflitos e cidades. 


Criaturas 

Além dos tradicionais gigantes do gelo e 
gigantes do fogo, Midgard é ainda ameaçada 
por diversos outros seres, como trolls, serpentes 
gigantes, ursos atrozes e temíveis mortos-vivos 
que se erguem das profundezas de Niflheim. 

Muitos deuses ainda povoam o mundo com 
suas crias, como é o caso dos ferozes filhos de 
Fenrir, o deus-lobo e da prole incontável de Loki, 
que inclui diversas criaturas monstruosas. 

Há ainda os dragões Hrothsorm, com 
características individuais que podem va- 
riar desde um veneno mortal até a presen- 
ça de duas cabeças. 


Armamentos e Navegação 

A arma preferida dos Vikings é a es- 
pada, seguida pela lança e logo depois pelo 
machado. À figura do Viking portando um 


machado é comum devido ao fato de que 


nem todos podem adquirir os armamen- 


tos apropriados antes de uma incursão, se 
virando com o que têm em mãos. Elmos 
(que não têm cornos) e armaduras também 
são escassos e somente soldados treinados 
e nobres os utilizam com mais fregiência. 
O escudo de madeira é o equipamento de 
defesa mais comum do guerreiro. 

Grande parte de sua fama de guerreiros 
vem de sua habilidade em navegação e da 
qualidade de seus navios (usados em incur- 
sões em outros reinos). O Drakkar, como é 
chamado o navio de guerra Viking, é a sua 
melhor arma de guerra. Veloz, leve, resis- 
tente e versátil, pode ser impelido a vela, 
a remos ou os dois ao mesmo tempo. Pode 
até ser carregado nas costas para transpor 
pequenos trechos em terra firme. Em sua 
proa é comum serem entalhadas cabeças 
de dragões, para espantar os maus espíti- 
tos e congelar o sangue de seus inimigos. 
O livro apresenta detalhes das armas e dos 
diferentes tipos de Drakkar, apontando ve- 
locidade, capacidade de manobras e resis- 
tência dessas embarcações. 


Inovações 


O livro básico traz, ainda, algumas ino-. 


vações nas regras para tornar o jogo ainda 
mais completo e mais fiel às sagas nórdi- 
cas. Existem duas novas características para 
os personagens: o Renome e os Pontos de 
Façanha. O Renome representa a medida de 











































bravura do personagem, seu heroísmo, sua 
competência em sua classe, e o quanto ele é 
respeitado por tudo isso em sua comunidade. 
Já os Pontos de Façanha representam a capa- 
cidade do personagem de se desvencilhar de 
situações extremamente arriscadas, enfrentar 
situações extraordinárias ou realizar um ato 
que teoricamente seria impossível. 

Além disso, o livro conta com regras 
simples para combate em massa, ou seja, 
grandes batalhas envolvendo um elevado 
número de combatentes, e detalhes sobre 


| combates náuticos. 


Ragnarok 

O primeiro livro da série Vikings será 
lançado no próximo Encontro Internacional 
“de RPG, nos dias 3, 4 e 5 de junho deste 
ano. Prepare-se para erguer seu machado e 
preparar seus navios, pois o Ragnarok — o 
crepúsculo dos deuses — se aproxima, e es- 
creva o seu nome nas grandes sagas! 


Pi ape dias nova Raça 
Os vaniryans são os descendentes mor- 
tais dos antigos vanires, que, após terem sido 
subjugados pelos aesires, isolaram-se em seu 
reino de Vanaheim e, lá, mesclaram-se aos 
povos mortais, dando origem a uma nova 
prole. Os vaniryans são possuidores de certa 
longevidade, chegando a ultrapassar os 200 
anos. Estão extremamente ligados aos anti- 
gos deuses, por serem descendentes destes, e 
com isso, desenvolveram algumas habilida- 
des especiais que demonstram a herança de 
seus antepassados. A maioria dos vaniryans 
vive em meio aos vanires em Vanaheim, mas 
muitos se espalharam por outras terras mor- 
tais, e também entre os elfos de Alfheim. 
Personalidade: Os vaniryans são extre- 
mamente espirituais, contemplativos e filo- 
sóficos. Costumam adotar modos de vida 
pacíficos, porém proveitosos, e poucos dentre 
eles arriscam sua segurança longe de casa. À 
presença dos vaniryans em guerras e batalhas 
é muito rara. Aqueles que adotam a vida de 
um guerreiro o fazem apenas pelos motivos 
mais extremos. Vingança não é frequente 
entre esse povo, mas muitos vaniryans aven- 
rurariam-se em empreitadas para recuperar 
conhecimentos perdidos, encontrar lugares 
místicos ou simplesmente buscar um local 
onde sintam-se elevados espiritualmente. 
Descrição física: Os vaniryans são um 
pouco mais altos que os humanos, medindo 
entre 1,80m e 2,00m. Sua pele é extrema- 
mente clara e seus cabelos são sempre louros 
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ou ruivos. Não têm bigodes ou barbas, assim 
como pêlos no corpo. Seus olhos são sempre 
azuis, nos mais diferentes tons. Vestem-se 
com roupas leves, pois são resistentes ao frio 
natural da terra de onde vêm. 

Relações: Os vaniryans são mais pró- 
ximos de seus antepassados vanires e dos 
elfos, mas convivem bem com outros po- 
vos quando necessário. Podem até mesmo 
se aliar aos jotunyms e aos kobolds se hou- 
ver um objetivo em comum. 

Origem: Os vaniryans surgiram quan- 
do os vanires isolados em Vanaheim come- 
çaram a escravizar outras raças, incluindo 
humanos. Da união desses humanos com os 
vanires, surgiram Os primeiros vaniryans. 

Tendência e Religião: A maioria dos 
vaniryans é Leal, com tendências à neutra- 
lidade. Em Vanaheim, todos os vaniryans 
são devotos dos vanires, seja dos três entre os 
aesires (Njord, Freyr e Freyja) ou dos outros 
deuses depostos (Alfrodul, Gefjun, Mani, 
Menglod, Mundilferi e Vindsval). Fora de 
Vanaheim, pode acontecer de um vaniryan 
tornar-se devoto de um outro deus não-va- 
nir, como Balder, Bragi, Hobrok, Honir ou 
Idun, mas isso não é comum. 

Linguagem: Os vaniryans utili- 
zam a língua dos vanires, cujo alfa- 
beto é o Futhark. 

Nomes: Os nomes dos vaniryans 
podem ser os mesmos dos vanires 
ou nomes de humanos. Nomes de 
homens: Bygevir, Oth, Skirnir. 
de mulheres: Beyla, Gerrh, 
Gollveig, Ingun. 


Nomes 


Características Raciais: 
e Vaniryans são considerados huma- 
nóides (vaniryan) 


e Tamanho Médio: 


criaturas médias, os va- 


como 


quentemente, 1 ponto de faça- 
“nha inicial). 





testes de 
Conhecimento (religião) e Observar. 
Resistência ao frio 10. | 

Podem usar a magia Bênção uma vez por 


e Bônus racial de +2 em 


dia como um clérigo de nível igual ao seu. 
Idiomas Básicos: Comum e vanir. Línguas 
bônus: Élfico, aesir, jotun. 

Classe Favorecida: Clérigo. A classe clé- 
rigo de um vaniryan multiclasse é des- 
considerada para determinar as penali- 
dades de XP devido à multiclasse. 

e Ajuste de nível: +1. 

1 (e, conse- 


Renome inicial: 
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niryans não têm bô- 
nus ou penalidades 
especiais devido ao 
tamanho, 

oO 
base dos vaniryans 
em terra é metros. 


deslocamento 























descendentes dos 
antigos Vanires. 
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e cinco em cinco anos, em uma re- 

pião montanhosa qualquer do mun- 

do, surge o famigerado Circo dos 
Planos, uma espécie de ilha que navega por 
todos os planos, coletando e exibindo atra- 
ções e curiosidades em cada um deles. Esse 
show tem.a duração de um dia e uma noi- 
te, e todos estão convidados a participarem. 
Cuidado, porém, para que os seus PJs não se 
tornem parte da atração... 

Esta é uma aventura de D&D 3.5 para 
um grupo de quatro a seis aventureiros de 
6º nível, mas existem notas ao final para 
adaptá-la a grupos de nível um pouco infe- 
rior ou superior. Ela ocorre em uma região 
intencionalmente genérica, portanto, pode 
ser adaptada a qualquer mundo de jogo, es- 
pecialmente porque o Circo dos Planos per- 
corre todos eles! É uma história que mistura 
aventura, investigação, um pouco de suspen- 
se e elementos bizarros advindos de lugares 
além da imaginação dos personagens. É de 
grande ajuda que exista um bardo ou ladino 
no grupo, mas a ausência deles não impede a 
conclusão da aventura. 


Parte 1 

Grupo de A ditos 

À aventura se inicia quando os per- 
sonagens estiverem realizando alguma 
viagem (retornando de uma missão, 
partindo em busca de novas aventu- 
ras, etc.). Em um dado mo- 
mento, ao cruzarem alguma 
região montanhosa, 
seu deslocamento tor- 
prejudicado por 


alguns desmoronamen- 


mais 
na-se 


tos que ocorreram há 

pouco tempo e destruíram 

o caminho pelo qual se- 

guiam. Logo adiante, eles 
percebem a existência de 

um outro grupo, formado por 

três pessoas que se vestem 
também como aventurei- 

ros. À frente desse grupo 

se encontra um elfo, 

vestido com uma cota 

de malha ricamente 

ilustrada, por sobre 

a qual se encontra uma 

capa para protegê-lo das in- 
tempéries e cujo capuz oculta 

suas características faciais. Em suas 
costas, encontra-se um arco. Atrás 
dele estão um humano alto, forte, de 
curtos e revoltos cabelos loiros, olhos 


claros, e vestido com trajes mais elegantes 


— uma calça marrom e um camisão bran- 
co, ambos enfeitados com um brasão, e 
por baixo da camisa pode-se perceber a 
presença de uma armadura leve. Ele por- 
ta uma espada longa e um escudo, com 
o mesmo brasão de suas roupas. Ào seu 
lado encontra-se uma elfa, bela e jovem, 
mais esguia que o costume para a raça, € 
um pouco mais baixa, de cabelos doura- 
dos e olhos escuros. Ela usa um vestido 
azul curto, com uma blusa de couro por 
cima dos ombros, e carrega uma mochi- 
la. Em sua mão esquerda, encontra-se um 
belo cetro. 

O elfo avista os personagens e faz um 
gesto para os companheiros, que avançam 
mostrando as palmas das mãos, em sinal de 
paz. Dois falcões pousam em seus ombros. 
Assim que estes novos aventureiros se apro- 
ximam do grupo, o humano faz um cum- 
primento e começa a falar: 

“Somos viajantes, assim como vocês. 
Meu amigo Vandar — diz ele apontando 
para o elfo — me disse que podemos esperar 
uma bela chuva ao final da tarde, e que é 
melhor darmos a volta pela montanha para 
evitar o risco de deslizamentos, mas essa 
área é um pouco perigosa, pois os mora- 
dores de uma vila pela qual passamos nos 

avisaram que haviam trolls na 
região. O que acham de via- 
jarmos juntos?”, 
Ele é bem sincero e está 
falando a verdade, caso 
alguém tente usar algum 
meio de detectar mentiras. 
Se os personagens aceita- 
rem a oferta, o elfo ranger 
Vandar os guiará por um 
outro caminho, afastando- 
os da montanha e beirando 
uma floresta próxima. Os 
elfos, Vandar e Erina, 
se mostrarão tímidos e 
fechados aos aventurei- 
Caso haja algum 
elfo no grupo, eles 
poderão trocar com 
ele algumas poucas 
palavras amistosas, 
nada mais que isso. 


4 


Tales, no entanto, é. 


bem mais comunica- 

tivo e 
perguntas, e não faz questão de 
ocultar os objetivos de seu 
grupo, embora prefira não 


responderá a quaisquer 


dar detalhes, afirmando que estão viajan- 
do em busca da mãe de Erina apenas. No 
histórico que se segue à ficha de cada um, 
existem informações que o Mestre pode 
usar como base para essas conversações.. 


Grupo de andarilhos 
Tales Tremor: Humano, Bárbaro 3/ 
Guerreiro 3; ND 6; Humanóide Médio; 
DV 3d12+12 + 3d10+12; PVs 54; Inic 
+0; Desl. 12m; CA 16, toque 10, surpre- 
sa 16 (+4 armadura +1, +2 escudo); Atq 
Base +6; Agr +10; Átq corpo a corpo: es- 
pada longa +9 (dano: 1d8+6; dec. 19-20/ 
x2) ou corpo a corpo: machado grande 
+12 (dano: 1d12+7; dec. x3); Atq Ttl cor- 
po a corpo: espada longa +9/+4 (dano: 
1d8+6; dec. 19-20/x2) ou corpo a corpo: 
machado grande +12/+7 (dano: 1d12+7; 
dec. x3); AE N/A; QE movimento rá- 
pido, fúria 2/dia, esquiva sobrenatural, 
sentir armadilhas +1; Tend CN; TR Fort 
+8, Refl +2, Vont +3; For 19, Des 10, 
Con 14, Int 12, Sab 13, Car 12. 
Perícias e Talentos: Adestrar Animais +5, 
Cavalgar +5, Escalar +9, Intimidação 
+9, Ouvir +7, Saltar +10, Sobrevivência 
+6; Ataque Poderoso, Corrida, Foco em 
Arma (machado grande), Lutar às Cegas, 
Separar Aprimorado, Trespassar. 
Equipamento: corselete de couro batido 
+1, escudo pequeno de metal, espada lon- 
ga +2, machado grande +1, mochila com 
cantil, mochila de carga (onde esconde 
seu machado grande), saco de dormir. 
Tales é um humano proveniente de 
tribos bárbaras do sul. Quando jovem, era 
um dos melhores guerreiros da tribo, até 


“que foi derrotado por um elfo, Griffin, 


quando tentava assaltá-lo. Humilhado, 
pediu uma revanche, a qual também não 
pôde vencer. Tornou-se então aluno de 
Griffin, e passou a morar em sua casa. 
Esse elfo era o pai de Erina, e sua esposa 
há muito havia ido embora. Com o passar 
dos anos, Tales já o tratava como a um pai. 
Tudo corria bem em seu treinamento, até o 
dia em que foram atacados por um dragão 
verde, dito inimigo da esposa de Griffin. 
Este lutou até a morte e destruiu o dragão, 
e seu último pedido foi para que Tales aju- 
dasse Erina a encontrar a mãe, uma dragoa 
poderosa que vivia em outro plano de exis- 
tência. Indicou Vandar como a pessoa que 
poderia ajudá-los a procurar uma maneira 
de viajar para estes lugares e encontrar a 
mãe de Erina. Os dois partiram e conse- 
guiram convencer Vandar a auxiliá-los, e 





o 


agora estão viajando para encontrar um 
poderoso clérigo, aliado de Vandar, que os 
guiará nessas viagens. 


Vandar: Elfo, Ranger 6/Andarilho do 
Horizonte 1; ND 7; Humanóide Médio; 
DV 7d8+14; PVs 49; Inic +6 (+2 Des, +4 
Iniciativa Aprimorada); Desl. 9m; CA 18, 
toque 13, surpresa 15 (+3 Des, +5 arma- 
dura); Atq base +7; Agr +9; Atq corpo a 
corpo: espada curta +9 (dano: 1d6+2; dec. 
19-20/x2) ou a distância: arco longo com- 
posto +12 (dano: 1d8+4; dec. x3); Atq total 
corpo a corpo: espada curta +9/+4 (dano: 
ld6+2; dec. 19-20/x2) ou corpo a corpo: 
espada curta +7/+2 (dano: 1d6+2; dec. 19- 
20/x2) e espada curta +7 (dano: 1d6+2; 
dec. 19-20/x2) ou a distância: arco longo 
composto (dano: 1d8+4; dec. x3); AE ne- 
nhum; QE características de elfo, inimigo 
predileto: aberração +2, empatia com a na- 
tureza, companheiro animal (falcão), ini- 
migo predileto: besta mágica +2, maestria 
de terreno: floresta; Tend NB; TR Fort +9, 
Refl +8, Vont +2; For 15, Des 17, Con 14, 
Intill, Sabil3; Car |2. 
Perícias e Talentos: Adestrar Animais 
+5, Cavalgar +8, Conhecimento (geo- 
grafia) +10, Cura +4, Esconder-se +12, 
Furtividade +9, Observar +10, Ouvir 
+10, Procurar +8, Sobrevivência 
+10; Combater com Duas Armas, 
Esquiva, Mobilidade, Rastrear, 
Tolerância, Tiro Certeiro. 
Equipamento: arco longo 
composto +2, cota de malha 
élfica, espadas curtas (2), 
mochila com cantil, saco de 
dormir, pederneira e isqueiro, 
aljiava com 20 flechas. 
Magias preparadas (2; CD para 
o teste de resistência: 11 + yí 
nível da magia): 1º — cons- 
trição, passos sem pegadas. 

Vandar é um elfo no- 
bre, cuja natureza livre 
nunca o deixou ficar em 
casa. Desde pequeno viaja- 
va por toda a floresta onde 
vívia e, quando alcançou 
a maturidade, começou a 
viajar pelo mundo, meten- 
do-se em várias aventuras 
e conhecendo inúmeras 
pessoas, como o clérigo 
que procura junto 
de Tales e. Erina: 
Vandar é o irmão 


mais novo de Griffin, e por isso acei- 
tou guiar Erina, mesmo sendo ela uma 
meio-elfa. Ele sente na garota o potencial 
da grandeza, e que ela faz parte de algo 
maior do que ele pode imaginar — mas 
que deseja descobrir o que é. 


Erina: Meio-elfa, Feiticeira 4; ND 4; 
Humanóide Médio: DV 4d4: PVs 12; Inic 
+2; Desl. 9m; CA 14, toque 14, surpresa 
12 (+2 Des, +2 anel de proteção); Atq Base 


+2; Agr +2; Atq corpo a corpo: adaga +2 


(dano: 1d4; dec. 19-20/x2) ou a distância: 
besta leve +4 (dano: 1d8; dec. 19-20/x2); 
Atq total corpo a corpo: adaga +2 (dano: 
ld4; dec. 19-20/x2) ou a distância: besta 
leve +4 (dano: ld8; dec. 19-20/x2): AE 
magias; QE características de meio-elfo, 
invocar familiar (falcão); Tend CB; TR 
Fort +1, Refl +1, Vont +4; For 10, Des 15, 
Con 11, Int 14, Sab 13, Cha 19. 
Perícias e talentos: Blefar +5, Concentração 
+5, Conhecimento Arcano +6, Diplomacia 
+3, Identificar Magia +6; Escrever 
Pergaminho, Magia Penetrante. 
Equipamento: adaga, anel de proteção 
+2, besta leve, bolsa de componentes de 
magia, caixa com 10 virotes, mochila 
com cantil, saco de dormir. 
Magias conhecidas: (6/3/1; CD para o 
teste de resistência: 14 + nível da ma- 
gia): O — detectar magia, ler magias, 


Mo 2 Lá luz, mãos mágicas, pasmar, prestidi- 
e a 


gitação; 1º 
— — enfeitiçar 
pessoa, 
car criaturas 1, sono; 

2º — raio ardente. 
Erina é a filha de 
Griffin e uma dragoa prateada 
muito poderosa denominada 
Asíria. Ela só tomou conheci- 
mento disso no dia em que seu 


invo- 


pai morreu, e agora busca sua. 
mãe, pois sua família élfica 


jamais a aceitaria. Este é o 
motivo pelo qual vivia apenas 
com o pai. Tendo Tales como 
protetor e Vandar como 
guia, ela acredita que logo 
estará junto de sua mãe. 
Devido à sua descendência 
draconiana, ela é capaz de 
manipular a energia arça- 
na naturalmente, e vem 
desenvolvendo seus po- 
deres com o passar do 
tempo. Seu familiar é 


companheiro do companheiro animal de 
Vandar, e os dois estão sempre juntos. 


Parte 2 : 
Viagem Conturbada 
Após algumas horas de viagem pas- 

sando ainda pelo terreno montanhoso, mas 
por caminhos menos danificados pelos 
desmoronamentos, o elfo diz que é melhor 
que todos parem para acampar. Ele chama 
a todos para adentrar a mata e procurar 
uma área mais fechada para se protegerem. 
A chuva começa pouco depois, bem pesa- 
da, mas não dura por muito tempo. | 
Caso os jogadores decidam não acom- 
panhá-los, podem seguir o caminho que 
acharem melhor, e enfrentarão a chuva 
como puderem. É possível conseguir abrigo 
para amenizar os efeitos da chuva com um 


teste de Sobrevivência (CD 10). Quando a 


“chuva. terminar, já será noite. 


Em qualquer dos casos, pouco depois 
de anoitecer, peça ao grupo que faça testes 
de Observar (CD 15) ou Ouvir (CD 10). 
Os personagens bem-sucedidos perceberão 
que existem dois trolls mal intencionados se 
aproximando do grupo. Eles se encontram a 
30m do acampamento. Os PCs podem re- 
fazer os testes uma vez por rodada, e a cada 
rodada os trolls se aproximam mais 9m. As 
CDs dos testes variam de acordo com a apro- 
ximação deles: na 22 rodada, Observar (CD 
12) e Ouvir (CD 7); 3º rodada, Observar 
(CD 9) e Ouvir (CD 4). Na 4º rodada, eles já 
estarão bem próximos, e podem ser avistados 
casualmente. Ambos estarão tentando fazer 
pouco barulho, mas sem sucesso. 


Trolls (2): ND 5; Gigante Grande; DV 
6d8+36; PVs 63; Inic +2; Desl. 9m:; CA 
16, toque 11, surpresa 14 (-1 tamanho, +2 
Des, +5 natural); Atq Base +4; Agr +14; 
Atq corpo a corpo: garra (dano: 1d6+6); 
Atq total corpo a corpo: 2 garras +9 (dano: 
ld6+6) e mordida +4 (dano: 1d6+3): 
Espaço/Alcance 3m/3m; AE dilacerar 
2d6+9; QE visão no escuro 27m, visão na 
penumbra, regeneração 5, faro; Tend CM; 
TR Fort +11, Refl +4, Vont +3; For 23, 
Des 14, Con 23, Int 6, Sab 9, Car 6. 

Perícias e Talentos: Observar +6, Ouvir +5; 
Prontidão, Rastrear, Vontade de Ferro. 


Após enfrentarem os trolls, os aventu- 
reiros podem examinar seus pertences. Ao 
todo, possuíam 600 PP e 100 PO, provavel- 
mente roubadas de aventureiros mortos por 
eles, uma gema de ônix no valor de 50 PO 
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e um molho de chaves de excelente quali- 
dade, todas feitas de ouro e com pequenas 
pedras preciosas na ponta, no valor de 200 
PO. O restante da noite passa sem maio- 
res problemas. Caso o Mestre queira atra- 
palhar ainda mais o sono dos personagens, 


“ele pode rolar encontros aleatórios de acor- 


do com o Livro do Mestre, Quaisquer idéias 
de procurar o covil dos trolls devem ser 


desencorajadas. Personagens que decidam 


rastreá-los assim mesmo devem fazer um 
teste de Sobrevivência (DC 16). Um suces- 
so indicará o caminho que os trolls fize- 
ram, além da presença de pelo menos mais 
uma dúzia deles na região, talvez mais, fato 
suficiente para que o grupo decida não per- 
manecer ali por muito tempo. 


Parte 3 
Chegada ao Circo 
Pela manhã, o sol estará brilhando, 
anunciando um belo dia pela frente. Ao se- 
guirem pela estrada, os personagens notarão 
uma enorme tenda ao longe, rodeada por uma 
cerca de paliçada, e muitas pessoas passando 


por ali. Se tentarem conseguir informações, 

descobrirão os seguintes fatos: 

* Existe um novo circo no local, que está 
atraindo muitos turistas, devido ao grande 
número de atrações e preço convidativo da 
entrada (1 PO por pessoa), e que contém 
muitos torneios com os mais diversos prê- 
mios, alguns muito valiosos. 

* Este circo surgiu da noite para o dia, 
sem que ninguém percebesse. As pes- 
soas estão comentando que foi erguido 
com o uso de magia. 

* Os donos do circo pertencem a uma raça 
muito incomum, de aparência humana, 
mas com pequenos chifres na testa. Os 
personagens podem descobrir que os do- 
nos são Tieflings, caso consigam passar 

“em um teste de Conhecimento (Arcano) 
(CD 20), Conhecimento (Planos) (CD 
10) ou Conhecimento de Bardo (CD 25). 

* Um teste de Conhecimento de Bardo (CD 
25) pode revelar aos personagens que este 
é o denominado Circo dos Planos, uma 
espécie de companhia que viaja por entre 
as realidades coletando e exibindo atra- 
ções de todas elas. É um local onde podem 
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encontrar diversas coisas interessantes, ou 
apenas se divertirem. Ele é citado em al- 
gumas histórias, mas como sua localização 
varia a cada vez que surge, sua existência é 
“tida mais como lenda do que como fato. 


Caso não estejam viajando com a com- 
panhia de Tales e seus amigos élficos, os PJs 
os encontrarão novamente seguindo rumo 
ao circo. Eles afirmam que estão indo pro- 
curar informações sobre outros planos e 
como viajar por eles, e convidam novamen- 
te os personagens a acompanhá-los. 

De uma forma ou de outra, os PJs já 
devem ter motivos suficientes para visita- 
rem o Circo (convites, promessa de prê- 
mios, pura curiosidade, etc.). 

O circo é bem grande, do tamanho de 
uma fortaleza, e muito bem protegido por 
paliçadas de madeira de 6 metros de altura. 
Seguranças meio-orcs rondam a parte de 
dentro, e desencorajam invasores. 


Seguranças:  Meio-orcs, Bárbaro 1/ 
Combatente 2; ND 3; Humanóide Médio; 
DV 1d12+1 + 2d8+2; PVs 24; Inic +1; Desl. 
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l2m; CA 13, toque 11, surpresa 12 (+1 Des, 
EEE +2 armadura); Atq Base +3; Agr +7; Atq cor- 
o po a corpo: machado de batalha +8 (dano: 
[E] 1d8+6; dec. x3); Atg Ttl corpo a corpo: ma- 
chado de batalha +8 (dano: 1d8+6; dec. x3); 
AE nenhum; QE movimento rápido, fúria 
l/dia, esquiva sobrenatural; Tend CN; TR 
Fort +5, Refl +0, Vont +2; For 18, Des 13, 
Con 12, Int 10, Sab 11, Cha 14, 

Perícias e Talentos: Escalar +10, Intimidação 
+8, Ouvir +6, Saltar +10; Ataque 
Poderoso, Vontade de Ferro. 
Equipamento: armadura de couro, ma- 


chado de batalha. 


A entrada é feita na forma de um belo 
arco dourado, decorado com pedras semi- 
preciosas e protegido por três seguranças 
meio-orcs bem vestidos, com roupas de 
apresentadores de espetáculo vermelhas, 
e cujos cabelos negros se encontram pre- 
sos em longas tranças. Todos usam cava- 
nhaque, muito bem aparados, e não falam 
muito. Eles recolhem o preço de entrada (1 
PO por pessoa) e entregam um folheto que 
contém um mapa do circo e uma indicação 
de suas atrações. Em suas costas encon- 
tram-se machados que usam para defender 
a entrada ou para resolver confusões com 
aventureiros esquentados. 

Vários tieflings vestidos como 44 


“deiras, palhaçadas, demonstrações 
de habilidade e espalhando frutas 
carameladas para as crianças. É 
possível ver que todos 
os que se encontram lá 
dentro estão se diver- 
tindo bastante. 


Elenco do Circo: 
Tieflings, Especialista 

|; ND 2; Extra-Planar ' 
Médio (Nativo); DV 
ld6; PVs 6; Inic +2; Desl. 
9m; CA 12, toque 12, sur- 
presa 10 (+2 Des); Arq Base 
+0; Agr +0; Atq corpo a cor- 
po: clava +0 (dano: 1d6; dec. 
X2) ou a distância: clava +2 
(dano: 1d6, dec. x2); Atq 
Ttl corpo a corpo: clava 
+0 (dano: 1d6; dec. x2) ou 

a distância: clava +2 (dano: 
ld6, dec. x2); AE escuridão; 
QE resistência a fogo 5, frio 
5, eletricidade 5, visão no escu- 
ro 18m; Tend LN; TR Fort +0, 



















palhaços e malabaristas estarão ca- PA ” 
minhando por ali, fazendo brinca- quo sj 
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Refl +2, Vont +2; For 10, Des 14, Con 11, 
Int 10, Sab 11, Cha 14. 

Perícias e Talentos: Acrobacia +6, Arte 
da Fuga +6, Atuação +6, Equilíbrio +6, 
Prestidigitação +6, Saltar +4; Foco em 
Perícia (escolha uma das anteriores e 
some a ela +3). 

Equipamento: objetos de malabarismo (que 
funcionam como clavas, se necessário), 
roupas de espetáculo. 

Uma vez lá dentro, pagando a taxa 
de entrada, os personagens estarão livres 
para visitar as atrações do circo. O gru- 
po de Tales, no entanto, irá procurar os 
donos do espetáculo para uma conversa, 
deixando a promessa de se encontrarem 
com os PJs mais tarde. 


Parte 4 
Às atrações do circo 

Dentro do circo, de acordo com o 
mapa, existem várias atrações das quais os 
personagens podem participar. Cada uma 
dessas atrações pode ocupar o tempo que o 
Mestre achar necessário para criar um clima 
de descontração no jogo. Nesse momento, 
pode ser interessante para o Mestre rolar al- 
guns encontros aleatórios urbanos (de acor- 
do com a tabela 3-28, que se encontra no 
Livro do Mestre, página 102), que re- 
presentam situações inusitadas que 
podem ocorrer com os PJs. A se- 

guir, as descrições de cada uma: 
Feira: a feira do Circo 
dos Planos contém di- 
versas barracas que co- 
mercializam | inúme- 
ros objetos, desde jóias 
a moedas raras de outros 
planos, passando por ma- 
teriais de campanha, supri- 
mentos para animais, ferra- 
mentas diversas, armas, po- 
ções e diversos itens mágicos. 
Praticamente qualquer coisa 
pode ser comprada aqui, pelo 
preço certo. Nenhum tipo de 
item mágico cujo preço seja 
superior a 30.000 PO pode ser 
encontrado nesta feira, mas a 
cargo do Mestre, podem existir 
comerciantes “paralelos” com 
artefatos de grande poder — e 

preço maior ainda, 

Jaulas dos animais: neste 
local encontram-se expostas 
em jaulas diversas criaturas 
à que habitam os planos, al- 
gumas comuns, outras bem 


bizarras. Qualquer monstro do Livro dos 
Monstros de ND 5 ou inferior pode se en- 
contrar nessa área, presa em uma jaula espe- 
cial de grades resistentes. Nenhuma. jaula é 
mágica, e é relativamente simples abrir uma 
de suas portas, mas esta área do circo é uma 
das mais pesadamente vigiadas. Portanto, 
qualquer engraçadinho que tentar libertar 
alguma fera será rapidamente despachado 
pelos meio-orcs seguranças. 

Na área das jaulas existe um murmú- 
rio e uma movimentação mais pesada dos 
guardas em uma certa área. Caso os PJs se 
aproximem para verificar o que ocorreu, 
encontrar-se-ão perto de uma jaula mui- 
to grande com alguns trolls presos nela. 
Testes de Obter Informação (DC 15) ou 
conversas interpretadas com os guardas 
permitem que os jogadores descubram 
que vários trolls fugiram há alguns dias, 
enquanto o circo estava sendo montado. 
O circo, enquanto é montado (sete dias), 
permanece oculto por uma espécie de 
barreira de invisibilidade, de acordo com 
os guardas. Os trolls roubaram uma das 
chaves das celas de um guarda distraído 
e conseguiram fugir, e estão aborrecendo 
os moradores da região. O líder deles é 
um guerreiro muito habilidoso (para um 
troll) vindo de outro plano. O circo to- 
mou algumas providências, mas alguns 


dos fugitivos permanecem à solta, e se não 


forem capturados até o circo ir embora, 
permanecerão na área para que seus mo- 
radores resolvam o problema. 

Arena: nesta arena, quaisquer duas 
pessoas podem tentar ganhar algum di- 
nheiro lutando entre si. Ela é aberta ao pú- 
blico que queira assistir às lutas, e as mes- 
mas ocorrem da seguinte forma: os dois in- 
teressados em combater fazem uma aposta 
(que varia entre 100 e 1.000 PO) e deixam 
cada um uma igual quantia com o juiz da 
luta. Inicia-se então um combate até que 
um dos dois desista ou caia (a morte é rara, 
pois existem vários clérigos tieflings na 
borda da arena com poções de cura para 
prestar socorro aos lutadores feridos), e o 
vencedor leva todo o dinheiro, deixando 
uma taxa de 10% com o juiz, para a reali- 
zação da manutenção da arena. À arena é 
muito grande, dividida em vários pequenos 
palcos, permitindo que mais de uma dúzia 
de lutas aconteçam ao mesmo tempo. 

Trapaças são punidas com o confisco 
do dinheiro ou até mesmo a expulsão dos 
ofensores de dentro do circo. 

O Mestre pode criar PdMs para lutar 
contra os PJs facilmente, usando as tabelas 








do Capítulo 4 do Livro do Mestre, que con- 
têm estatísticas prontas para membros de di- 
versas classes. Use PAMs com um nível abai- 
xo do PJ para que ele tenha melhores chances 
de vencer sem esgotar seus recursos. 

Outras atrações: aqui se encontram 
as mais diversas atrações de um parque co- 
mum. Uma casa do terror cheia de ilusões 
e alguns mortos-vivos menores controlados 
por um necromante assustam as crianças; a 
casa dos espelhos, cujos espelhos refletem 
monstros e criaturas bizarras no lugar da 
pessoa que o está olhando, causa espanto 
e curiosidade em qualquer um; dentre ou- 
tras atrações que o Mestre julgar interes- 
santes para fazer os personagens passarem 
algum tempo e se divertirem. 

Tenda principal: neste local ocorrem 
as principais atrações do Circo dos Planos: 
vários tieflings armam um verdadeiro espe- 
táculo, utilizando-se de acrobacias, animais 
treinados, interpretação, magia e muito 


Caso os PJs queiram descobrir sobre os 
donos do circo, ou sobre o próprio circo, 
testes de Obter Informação (CD 15) ou 
conversas com as pessoas certas podem 
revelar os seguintes fatos: 


* Os donos são tieflings magos muito po- 
derosos, mas não se encontram no local. 


* Eles viajam pelo plano onde se encon- 
tram usando magias de teleporte, co- 
lhendo dados sobre ele e observando 
seu funcionamento. 


* Eles não são malignos, mas também 
não são bondosos. 


* Eles mantêm seus subalternos mais 
habilidosos e poderosos vigiando as 
figuras mais poderosas que surjam no 
parque, o que cria alguns: problemas 
porque eles são muito poucos, e acabam 
deixando pequenos delitos escaparem. 


* Eles não criaram o circo, aparentemente 
ele lhes foi dado por uma divindade que 
deseja obter todo o conhecimento sobre 
todos os planos sem que as outras divin- 
dades percebam sua atuação direta. 


* O circo não pode ser controlado por 
outro senão aquele que for escolhido 
por este deus desconhecido. 


* Existem segredos ocultos nas diversas 
atrações do circo, todos muito bem 
protegidos pelos mais poderosos tie- 


flings do local. 


bom humor para entreter a platéia e mostrar 
diversos aspectos dos planos que quase ne- 
nhuma pessoa conhece. Basicamente, é um 
espetáculo circense comum, porém os efeitos 
pirotécnicos são em sua maioria criados com 
magias. Os PJs podem se divertir por horas 
enquanto assistem aos tieflings, mas sem 
grandes acontecimentos. 


Parte É 
“A Casa dos Espelhos 

Depois que os personagens já tiverem 
passado por várias confusões e visitarem 
algumas partes do circo (ou seja, quando 
o Mestre achar o melhor momento para a 
aventura prosseguir), uma pequena meni- 
na tromba com um deles. É Erina, e ela 
está bastante assustada. 

“Ah, são vocês! Que bom! Por favor, 
me ajudem. Um homem atacou Vandar e 
Tales e os prendeu dentro da casa dos espe- 
lhos! Vocês precisam ir lá comigo, eu não 
sei mais o que fazer!” Ela diz isso choran- 
do e se agarrando aos PJs. 

Se indagada sobre o que foram fazer 
lá, Erina dirá que existe um tiefling que 
a contatou durante sua estada no parque, 
oferecendo-lhe informações sobre sua mãe. 
O mesmo foi detido por seguranças e seu 
grupo os perseguiu até a casa dos espelhos, 
onde Tales e Vandar entraram, mas de onde 
não saíram mais. Ela está muito nervosa, e 
sua fala é cheia de soluços e choros engas- 
gados. Ela insiste até os PJs resolverem 
ajudá-la, oferecendo tudo o que ti- 
ver como pagamento. 

A casa dos espelhos se en- 
contra na parte de trás do cir- 
co, e é de fácil acesso. Ela tem 
uma construção bastante 
bizarra: um prédio retan- 
gular de aproximadamente 
400 m?, cujas paredes são 
formadas por uma espécie A 
de pedra macia, com a JÁ 
consistência lodosa, po- 
rém resistente, onde se 
encontram esculpidos 
olhos, narizes e bocas 
humanos, espalhados 
aleatoriamente. À por- 
ta de entrada é feita 
de madeira reforçada | 
(Dureza 5, 20 PVs, CD 
para derrubar: 25) no 
formato de uma boca 
enorme aberta, 

Ela se encontra 


trancada, mas a fechadura pode ser aber- 
ta com um teste de Abrir Fechaduras (CD 
20). 

Lá dentro, os personagens se depara- 
rão com paredes decoradas por dezenas de 
espelhos, que os refletem como se eles fos- 
sem alguma criatura extra-planar (varian- 
do desde demônios e diabos até celestiais). 
Esses espelhos podem ser quebrados, re- 
velando a parede atrás deles, e perdendo a 
magia que continham — seus estilhaços re- 
fletem normalmente qualquer pessoa. 

Sala 1: nesta sala se encontram os cor- 
pos de três seguranças mortos, além dos 
espelhos. Os jogadores devem fazer testes 
de Observar (CD 18) para perceberem que 
existe um espelho que os reflete como eles 
são normalmente, um espelho comum. 
Caso algum PJ esteja sob efeitos de magias 
que alterem sua forma, sua forma verda- 
deira será refletida no espelho. O mesmo 
ocorre com pessoas invisíveis. O reflexo 
deste espelho funciona com uma espécie de 
visão da verdade, e tem os mesmos efeitos 
descritos na magia. Quebrar este espelho 
anula seus efeitos, mas ele pode ser remo- 
vido para ser transportado com um teste 
de Ofícios (carpintaria) (CD 12). Testes 
de Procurar (CD 20) demonstram a exis- 
tência de uma pequena alavanca debaixo 
desse espelho especial (ou Procurar CD 

10, caso os personagens já te- 
nham encontrado ou- 
tra alavanca). ÀÃo 
ser pressionada, 
ela produz um 
estalo, mas nada 
acontece. Se lar- 
gada, ela retorna 

à posição inicial. 
Sala 2: 
sala encontra- 
se o corpo de 
Vandar, dei- 
tado em uma 
poça de seu 
próprio sangue, junto de 
outros dois seguranças. Um 
teste de Cura (CD 15) revela 
que ele foi ferido apenas uma vez 
por uma arma pequena de perfu- 
ração, como uma adaga ou espada 
curta, mas o ataque foi preciso, e o 
atingiu em um ponto vital. Erina, 
caso esteja com o grupo, desaba 
em prantos, abraçando o cadá- 


ver do amigo. Os PJs devem 
fazer testes de Observar (CD 


nesta 





15) para perceberem que existe um espe- 
lho de visão da verdade, exatamente como 
o da sala anterior, e abaixo do mesmo se 
encontra uma alavanca, exatamente como 
a existente na sala 1, encontrada com um 
teste de Procurar (CD 20) ou Procurar 


(CD 10), caso os personagens já tenham 


encontrado outra alavanca. 

Sala 3: aqui os PJs encontrarão Tales, 
sofrendo os efeitos da magia envenenamen- 
to, lançada por um conjurador de 8º nível. 
Ele já recebeu 9 pontos de dano temporá- 
rio na Constituição, e logo receberá mais 
Id10. Enquanto os PJs fazem algo para 
ajudá-lo, ele conta que um tiefling vestido 
com mantos negros os atacou das sombras 
e derrubou Vandar (ele ainda não sabe 
que o companheiro está morto). Ele lu- 
tou contra o tiefling, mas foi derrubado e 
este desapareceu. O assassino ainda se en- 
contra no recinto, aguardando a morte de 
Tales. Quando os personagens chegarem, 
ele vai tentar ir até a sala 4 e convocar 
os seguranças que se encontram na sala 
5 para acabarem com todos. Jogadores 
mais espertos podem deduzir que ele está 
sob efeito de uma magia de invisibilida- 
de e usarem o espelho especial desta sala 
(sim, aqui também existe um, e abaixo 
dele também há uma alavanca oculta, 
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com as mesmas propriedades) para tentar 
encontrá-lo. Isso exige uma ação de roda- 
da completa e um teste de Observar (CD 
16), e apenas um personagem pode tentar 
por vez, devido ao tamanho inadequado 
do espelho para tal tarefa. Caso os PJs 
ainda não tenham percebido as proprie- 
dades do espelho de visão da verdade, eles 
podem fazer um teste de Observar (CD 
23) para perceber a presença do assassino 
de relance no espelho. | 


Assassino: Tiefling, Ladino 5/ 
Assassino 1; ND 7; Extra-Planar Médio 
— Nativo; DV 6d6+6; PVs 29; Inic +8: 
Desl. 9m; CA 17, toque 17, surpresa 13 
(+4 Des, +3 braçadeiras da armadura); Atq 
Base +3; Agr +4; Atq corpo a corpo: sabre 
+7 (dano: 1d8+1; dec. 19/20, x2); Atq Ttl 
corpo a corpo: sabre +7 (dano: 1d8+1; dec. 
19/20, x2); AE ataque furtivo +4d6, ata- 
que mortal, escuridão, magias; QE esquiva 
sobrenatural, evasão, resistência a frio 5, 
fogo 5, eletricidade 5, sentir armadilhas 
+1, visão no escuro 18m; Tend NM; TR 
Fort +2, Refl +10, Vont +4; For 12, Des 
19, Con 12, Int 13, Sab 13, Cha 11. 

Perícias e Talentos: Abrir Fechaduras 
+13, Blefar +9, Disfarces +9, Equilíbrio 
+8, Escalar +10, Esconder-se +13, 


Furtividade +13, Observar +10, Operar 
Mecanismo +8, Prestidigitação +9, 
Procurar +6; Acuidade com Arma, 


Iniciativa Aprimorada, Vontade de Ferro. 

Equipamento: anel de invisibilidade, 
braçadeiras de armadura +3, 1 poção de 
curar ferimentos leves (1d8+5), sabre. 


Sala 4: além do espelho de visão da 
verdade com a alavanca oculta inclusa, 
aqui se encontra uma passagem secreta 
para a sala'5, que somente se abrirá caso 
as quatro alavancas das salas anteriores 
sejam pressionadas ao mesmo tempo, 
revelada com um teste de Procurar (CD 
20). Caso o assassino da sala anterior 
não tenha sido derrotado, a porta secreta 
estará aberta e aqui se encontrarão os se- 
guranças da sala 5, aguardando a chega- 
da dos personagens para eliminá-los. 

Sala 5: neste local se encontra preso 
o tiefling que havia procurado por Erina, 
guardado por cinco seguranças. Caso seja 
libertado, ele conversará com ela: 

“Sou um servo fiel de sua mãe, Asíria, e tão 
logo entraste no parque percebi que era sua amada 
filha. Tua mãe não te abandonou, pelo contrário. 
Ela fora capturada pelo Circo dos Planos há cin- 
co anos, e impossibilitada de escapar por magias 
poderosas. Ela precisa de ajuda para escapar, ou 

ficará presa aqui para sempre”. 

Erina insistirá em pedir o auxílio dos 
PJs. Caso concordem, Rath, o tiefling, lhes 
dará as seguintes informações, necessárias 
para encontrar a dragoa e libertá-la: 

*.A jaula onde ela foi presa está 

sob um efeito permanente da magia 

campo antimagia. 

* Alguns guardas possuem a chave, 

que tem uma pequena esmeralda na 

ponta (caso os PJs tenham ouvido o 

rumor da fuga dos trolls, ou reparado 

nas chaves ganhas dos trolls no come- 
ço da aventura, perceberão que já es- 
tão com elas em mãos). 

* A segurança é mais fraca durante o 
pôr-do-sol, porque é quando se inicia 

o espetáculo principal do circo, com 

várias atrações, e devido ao número 
de pessoas que se dirigem para a tenda 
nesta hora, mais seguranças são deslo- 
cados para a área. 

* É necessário agir rápido, porque a dragoa 
prateada faz parte do espetáculo principal. 

* Caso ela seja libertada, é bastante podero- 
sa, e será capaz de auxiliá-los em sua fuga, 

* O que ela mais deseja é rever o ma- 
rido e a filha. 
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Parte 6 
Liberdade 


A dragoa se encontra em uma jaula 
especial de destaque no circo, e existem vá- 
rios seguranças na área, incluindo o chefe 
da segurança, um dos tieflings de maior 
confiança dos donos do circo. Rath avisa 
que os tieflings de mais alto nível se encon- 
tram à espreita de grupos de aventureiros 
mais poderosos dentro do circo, que são 
mantidos sob vigilância constante. À fuga 
da dragoa, no entanto, é algo que chama- 
rá a atenção deles, portanto, o grupo deve 
agir o mais rapidamente possível. 

A jaula e todos os quadrados adja- 
centes a ela estão sob efeito de um campo 
antimagia, criado a partir de um cristal 
existente abaixo dela (enterrado no solo, 
de acesso praticamente impossível), o que 
torna necessária a atenção por parte dos 
jogadores para que eles não se vejam sem 
recursos mágicos. Ela é grande o suficiente 
para que a dragoa de prata caminhe dentro 
dela, quase três vezes o seu tamanho. 

As grades são feitas de mitral de gran- 
de espessura (60 pontos de vida, dureza 
40). A entrada é trancada por uma fecha- 
dura complexa que só pode ser aberta com 
as chaves específicas de posse de poucos 
seguranças (qualquer segurança na área 
tem 10% de chances de portar a chave 
certa, mas todos carregam molhos delas) 
ou com um teste de Abrir Fechadura (CD 
26), que despertará a atenção de qualquer 
um no local. A porta também contém 
uma armadilha que, quando ativada, abre 
um fosso largo o suficiente para engolir 
diversos personagens. 


Fosso profundo e largo: ND 6; mecâni- 
ca; gatilho local, reativação manual; Reflexos 
(CD 25) para evitar, 12m de profundidade 
(dano 4dG, queda); alvos múltiplos (todos 
numa área de 3m?); Procurar (CD 26); 
Operar Mecanismo (CD 25). 


Rath, assim que se aproximar da jau- 
la, avisará à sua ama sobre os PJs e sobre 
sua filha, Asíria ficará comovida e prome- 
terá ajudar os personagens a irem embora, 
além de recompensá-los por soltá-la e por 
manterem sua filha a salvo. 

Assim que a jaula for ameaçada, 
Balder, o líder dos guardas que se encon- 
tra no local, reunirá dez seguranças e par- 
tirá para cima dos PJs para impedi-los. À 
batalha se seguirá com a aproximação de 
mais 1d2 seguranças por rodada, e é me- 





lhor que os jogadores se apressem para li- 
bertar a dragoa, ou em 15 turnos, surgirão 
tieflings de nível 14 ou superior para lhes 
dar uma boa lição. Idealmente, os joga- 
dores devem libertar a dragoa antes disso, 
mas se não conseguirem, fica a cargo do 
Mestre o que lhes acontecerá. 


Balder: Tiefling, Bardo 2/Guerreiro 4; ND 
7; Extra-Planar Médio — Nativo; DV 2d6+2 
+ 4d10+4; PVs 38; Inic +6; Desl. 9m; CA 
18, toque 12, surpresa 16 (+2 Des, +5 ar- 
madura, +1 escudo); Atq Base +5; Agr +7; 
Atq corpo a corpo: espada longa +8 (dano: 
1d8+2; dec. 19/20, x2); Atq Ttl corpo a 
corpo: espada longa +8 (dano: 1d8+2; dec. 
19/20, x2); AE escuridão, magias; QE mú- 
sica de bardo, conhecimento de bardo, mú- 
sica de proteção, fascinar, inspirar coragem 





PCs NAN 


+1, resistência a frio 5, fogo 5, eletricidade 
5, visão no escuro 18m; Tend LN; TR Fort 
+5, Refl +6, Vont +5; For 14, Des 15, Con 
13, Int 13, Sab 12, Cha 16. | 
Perícias e Talentos: Atuação (Canto) +8, 
Cavalgar +6, Conhecimento (planos) +6, 
Diplomacia +8, Escalar +6, Identificar 
Magia +6, Intimidação +7, Ouvir +6, 
Prestidigitação +7, Usar Instrumento 
Mágico +8; Ataque Poderoso, Desarme 
Aprimorado, Especialização em Combate, 
Foco em Arma (espada longa), Iniciativa 
Aprimorada, Separar Aprimorado. 
Equipamento: cota de malha, espada longa, 
escudo pequeno de metal. 

Magias de conhecidas (3/1; CD para teste de 
resistência 13 + nível da magia): 0- detectar 
magia, pasmar, ler magia, mãos mágicas, resis- 
tência; 1º — área escorregadia, hipnotismo. 











Asíria (Dragoa de Prata Venerável): 
ND 23; Dragão (Imenso — Frio); DV 
34d12+238, PV 459; Inic. +0; Desl. 
12m, vôo 60m (desajeitado); CA 39, to- 
que 6, surpresa 39; Atq Base +34; Agr 
+58; Atq corpo a corpo: mordida +46 
(dano: 4d6+12); Atq Ttl corpo a corpo: 
mordida +46 (dano: 4d6+12), 2 gar- 
ras +41 (dano: 2d8+12), 2 asas +41 
(dano: 2d6+12), golpe com a calda 
+41 (dano: 2d6+12); AE sopro, es- 
magar, presença aterradora, habili- 
dades similares à magia, magias; 
QE alterar forma, imunidade a áci- 
do, ao frio, ao sono e paralisia, visão 
no escuro 36m, andar sobre as nuvens, 
vulnerabilidade ao fogo, redução de 
dano 15/mágica, resistência à magia 


29; Tend LB; TR Fort +26, Refl 





Natural Aprimorada, Persuasivo, Inversão, 
Maximizar Magia, Potencializar Magia. . 

Magias de feiticeiro conhecidas (como feiti- 
ceiro de 15º nível) (8/8/8/8/7/71715; CD 




















+19, Vont +27; For 35, Des 10, Con 
25, Int 26, Sab 27, Cha 26. 
Perícias e Talentos: Equilíbrio 













+12, Blefar +21, Concentração 
+23, Diplomacia +23, Disfarces 
+23, Cura +20, Esconder-se 
—4, Intimidar +18, Saltar +29, 
Conhecimento (arcano) +19; 
Conhecimento (natureza) 
+19, Ouvir +24, Procurar 


+24, Sentir Motivação 
+29, Identificar Magia 
+26, Observar +24, 


Acrobacia +12; Magias 
em Combate, Investida 
Aérea, Armadura 


Ajuste de Nível 














Esta aventura foi preparada para um grupo de personagens de 6º nível. Para utilizá-la com 
grupos de níveis diferentes, faça as seguintes modificações: 


4º nível: Reduza o primeiro encontro para apenas 1 troll. Retire o nível de assassino do 
tiefling assassino na sala 3 da Casa dos Espelhos. Reduza a quantidade de seguranças 
meio-orcs na sala 5 da Casa dos Espelhos para 3. Retire um nível de guerreiro de Balder. 


5º nível: Reduza o primeiro encontro para apenas 1 troll. Reduza a quantidade de segu- 
ranças meio-orcs na sala 5 da Casa dos Espelhos para 4. 


7º nível: Aumente a quantidade de seguranças meio-orcs na entrada do Circo para 4. 
Adicione mais um nível de assassino no tiefling assassino na sala 3 da Casa dos Espelhos. 
Aumente a quantidade de seguranças meio-orcs na sala 5 da Casa dos Espelhos para 6. 
Adicione mais um nível de guerreiro em Balder. 


8º nível: Aumente o primeiro encontro para 3 trolls. Aumente a quantidade de seguranças 
meio-orcs na entrada do Circo para 5. Adicione mais dois níveis de assassino no tiefling 

assassino na sala 3 da Casa dos Espelhos. Aumente a quantidade de seguranças meio-orcs . 
na sala 5 da Casa dos Espelhos para 7. Adicione mais dois níveis de guerreiro em Balder. 
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para teste de resistência 18 + nível da ma- 


gia): O — detectar magia, ler magias, luz, 


mãos mágicas, pasmar, prestidigitação, raio 
de ácido, abrirlfechar, consertar; 1º — enfei-. 
tiçar pessoa, invocar criaturas [, sono, arma- 
dura arcana, escudo arcano; 2º — raio arden- 
te, detectar pensamentos, invocar criaturas 
II, teia, toque da idiotice; 3º — idiomas, bola 
de fogo, dissipar magia, imobilizar pessoa; 
4º — globo de invulnerabilidade menor, vi- 
dência, invisibilidade maior, metamorfose; 
5º — teletransporte, dominar pessoa, meta- 
morfose tórrid; 6º — dissipar magia maior, 
globo de invulnerabilidade, desintegrar; 7º 
— teletransporte maior, viagem planar. 


Após os jogadores libertarem Asíria e 
a removerem do campo antimagia, ela te- 
letransportará todos para um local seguro 
(próximo de onde ela vivia com o pai de 
Erina), e lhes dirá o seguinte: Jamais os es- 
quecerei, nobres aventureiros. Infelizmente, 
não disponho no momento de tesouros pára 
recompensar-lhes, mas lhes garanto que um 
dia nos encontraremos de novo, e conhece- 
rão minha gratidão. Adeus!”, 

Dito isso, ela pega a filha e o ser- 
vo, que se despedem dos PJs, e se tele- 
transporta novamente (para aqueles que 
queiram usar a perícia Identificar Magia, 
ela executa uma viagem planar), deixan- 
do para trás uma lágrima de felicida- 
de. Cabe agora aos jogadores decidirem 
o que fazer, se retornam ao circo (caso 
disponham de recursos para isso, estão a 
aproximadamente 350km de lá), ou para 
aquela área, onde ainda estão à solta di- 
versos trolls perigosos... 


Fini. 





Tiago Marinho 

O Círculo 
www.ocirculo.com 
Ilustrações: Alexandre Bar 
Mapas: Leonel Domingos 
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Vamo: Chamado da Guerra 
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Introdução 

Olá, leitor! Muito provavelmente 
“você se lembra do Círculo através dos 
artigos que publicamos na seção Dicas 
de Mestre, como “As Cores da Magia” e 
“A Filosofia da Lâmina”. Nesta edição, é 
com muito prazer que lhe apresentamos 
Varna: Chamado da Guerra, um mini- 
cenário para o sistema D20. A idéia de 
minicenário pode ser resumida como: 
uma região remota, exótica e isolada, 
longe do mundo civilizado, povoada por 
seres de culturas diferentes, contendo 
tesouros pouco convencionais e promes- 
sas de grandes aventuras. Como o nome 
sugere, esse mini-cenário é focado na 
“guerra. No Vale do rio Varna, três raças 
disputam o controle de uma região místi- 
ca em uma batalha sem fim. 

Varna: Chamado da Guerra foi ela- 
borado pensando em duas abordagens. A 
primeira é como ambientação de campa- 
nha, onde os jogadores representariam 
membros das três raças nativas. À segun- 
da seria como um local de interesse, in- 
serido dentro do mundo de campanha de 
preferência dos jogadores, localizado em 
alguma região inóspita (cadeia de monta- 
inhas, continente perdido, ilha afastada, 


semiplano, etc) permitindo a descoberta 
do Vale do rio Varna pelos personagens 
de uma campanha já em curso. 

O mini-cenário será apresentado em uma 
“versão compacta” do original, trazendo um 
mínimo de regras para seu uso e texto resu- 
mido, em duas partes. À primeira, que você 
está lendo agora, é focada nos personagens dos 
jogadores, trazendo um pouco da história de 
Varna, além da descrição e das regras para as 
raças nativas e três classes de prestígio. A se- 
gunda parte trará detalhes da geografia pecu- 
liar do vale e informações sobre a guerra, além 
de novos itens mágicos, talentos e magias. 

Bem-vindo a Varna! 


Um Olhar Sobre o Vale 


Em algum lugar, encravado em uma 
cadeia de montanhas, está o Vale do rio 
Varna, uma área misteriosa e remota, 
cuja história se deu à parte do mundo 
conhecido. Nesse vale três raças travam 
uma guerra pelo controle de um terre- 
no místico situado entre seus territórios, 
conhecido como Nexo. A disputa pelo 
Nexo é uma guerra sem fim e cada raça o 
enxerga de uma forma diferente, lutando 
pelo seu controle por motivos distintos. 

Os anões Ganuk são uma sociedade 
monoteista e teocrática, utilizadores de po- 


« 


deres divinos. Escravistas e obstinados, eles 
acreditam ser o povo escolhido de Dunagar, 
um deus morto. Transportados para Varna | 
por um feito mágico e agora dotados de po- 
deres divinos, os Ganuk acreditam que seu 
deus jaz no Nexo, e desejam obter o domí- 
nio da região para desencadear o despertar 
dele. Os clérigos e guerreiros sagrados são 
seus maiores aliados nessa batalha. 

Os humanos Cyndar têm uma religião 
que venera muitos deuses, baseados em 
figuras míticas do passado. É uma raça 


druidas 


povo Cyndar sempre foi avisado por seus 


de bárbaros, e feiticeiros. O 
deuses de que o Nexo contém um mal 
incontrolável, e que não deve ser molestado. 
Eles lutam para dominar a região e impedir 
que seus inimigos libertem esse mal. 

Os elfos Nira-el são centrados em princí- 
pios de equilíbrio e auto-conhecimento, pro- 
curando evoluir constantemente. São uma 
raça de magos, guerreiros e monges. Antes 
servos dos Naari, o Povo Antigo, os Nira-el 
sabem que seus antigos mestres drenavam 
energia do Nexo, e foi isso que permitiu a 
eles terem uma sociedade tão avançada, Eles 
desejam dominar o centro de poder para re- 
construir a glória Naari nos seus termos. 

Há uma guerra assolando Varna, mas 
de que lado você está? 





o o, 
“Elistória | 

FO Povo Antigo 

Vagando pelos planos estavam os 

Naari, o Povo Antigo. Raça de celestiais 
servos de deuses menores da magia e do 
“conhecimento, os Naari haviam negado a 
adoração a quaisquer divindades por acre- 
* ditarem que qualquer ser poderia se tornar 
um deus através do aprimoramento de seu 
espírito. Expulsos de seus domínios, eles 
fizeram uma longa peregrinação em busca 
de um lugar onde pudessem se fixar e per- 
seguir o sonho da divindade. 

Em suas viagens descobriram, isolado 
no meio de uma inóspita cadeia de mon- 
tanhas, um enorme vale entrecortado por 
um rio. Uma região paradisíaca, se com- 
parada às montanhas que a cercavam, que 
abrigava em seu centro o que parecia ser 
uma bênção para os propósitos dos Naari: 
um território dotado de estranhas ener- 
gias mágicas, que batizaram de Nexo. Os 
Naari ergueram ali uma gloriosa civiliza- 
ção e passaram a chamar aquele lugar de 
Vale do rio Varna, ou apenas Varna. 

O tempo trouxe outros habitantes para o 
vale: animais, monstros, tribos de humanos e 
humanóides, além de um pequeno grupo de 
elfos. Ignoradas pelos Naari, as comunidades 
viviam em constante conflito, na disputa pe- 
los melhores territórios para a caça e agricul- 
tura, sofrendo ataques ocasionais de monstros 
famintos que desciam das montanhas. 

Uma modesta simpatia dos Naari para 
com os elfos do vale começou a surgir. Não 
demorou muito para que os elfos do vale, 
antes um povo silvestre, fossem seduzidos 
pelo poder da raça celestial. Era a chance 
que tinham de nunca mais precisarem se 
preocupar com os constantes conflitos com 
as tribos e monstros, nem com as penúrias 
impostas por tempos de seca ou invernos 
longos. Os Naari, por outro lado, encontra- 
ram nos elfos os únicos companheiros dig- 
nos dentro de Varna. Dessa forma, tomados 
como servos e aprendizes dos Naari, os elfos 
passaram a integrar sua sociedade. 


Tempos Aureos 
Durante os séculos que se seguiram, a 


sociedade Naari se concentrou em utilizar as 


energias do centro do vale para produzir uma 


civilização única. Ainda que os Naari fossem 
poucos — e voltados para si mesmos —, seu 
avanço poderia rivalizar com o de qualquer 
“império. Os elfos, chamando a si mesmos de 
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a 
Nira-el, serviam os Naari ansiosamente, acre- 
ditando nos objetivos de seus mentores e tra- 
balhando para um mesmo fim. 

A energia do centro de Varna servia para 
que os magos das duas raças produzissem 
quaisquer itens mágicos de que precisassem. 
Tarefas como construir, plantar e colher 
eram apenas meras dificuldades momentá- 
neas, tamanho o uso de magia. Utilizavam a 
energia do Nexo para se imbuírem com po- 
deres cada vez maiores, enquanto pesquisa- 
vam meios de aproveitá-la para evoluirem a 
raça rumo à divindade. Nenhuma criatura 
em Varna podia se erguer contra eles. 

No entanto, o tempo trouxe uma di- 
visão para a sociedade Naari. Antes uni- 
dos por sua filosofia, agora se desenten- 
diam sobre como seus ideais eram execu- 
tados. O conflito Naari acabou afetando 
também os Nira-el, que tomaram para si 
as diversas posições de seus senhores. 


Restos da Glória 


Não demorou muito para que 
essa disputa ideológica se tornasse um 
conflito armado. Naari é Nira-el inicia- 
ram uma luta fratricida que se estenderia 
durante gerações, exterminando membros 
das duas raças e também muitas outras 
criaturas do vale. Não poderia ser chama- 
da de guerra, no sentido absoluto da pala- 
vra, mas uma série de ataques e contra-ata- 
ques que ocorriam de tempos em tempos, 
assegurando um grande poder destrutivo 
pelo do uso da magia. Cada facção ocu- 
pava uma determinada porção de Varna, e 
atacava as outras pelo domínio do Nexo. 

Quando quase todos os Naari já esta- 
vam mortos, é os Nira-el em número bas- 
tante reduzido, os elfos resolveram esque- 
cer as diferenças e se retirar para a porção 
oeste do vale. Os Nira-el agora se achavam 
tolos por terem se deixado levar pela dis- 
puta Naari. Não fazia sentido lutar pelo 
controle do Nexo se provavelmente não 
sobraria ninguém para usufruir dele. 

A última batalha Naari ocorreu den- 
tro do próprio centro de poder. Ali esta- 
vam os últimos exemplares de um povo 
que outrora havia sido sábio e glorioso. 
O poder daqueles últimos era insuperá- 
vel dentre todos os outros e durante dias 
e noites todo o vale brilhou com a pode- 
rosa magia Naari. Em um ponto da bata- 
lha, Duadar, talvez o maior mago entre os 
Naari, decidiu que se não fosse ele o se- 
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nhor de Varna, ninguém o seria. Os sé 
culos de pesquisa e estudo sobre o Nexo. 
resultaram em uma prodigiosa invocação 
do poder que ali estava contido. 

O resultado foi um fluxo de ener- 
gia como nenhum outro visto, fazen- 
do tudo ao seu redor simplesmente de- 
saparecer. Mas isso era apenas o come- 
ço. Logo tempestades místicas começa- 
ram a assolar o vale. Extensões de terra 
eram varridas de Varna como resultado 
das forças da poderosa hecatombe má- 
gica invocada por Duadar, efeitos ainda 
mais inusitados aconteciam e uma gran- 
de desordem se abateu. 

Tão logo os Naari desapareceram, os 
Nira-el se sentiram seguros para tentar 
reerguer seu povo. Utilizando o conheci- 
mento adquirido de seus antigos mestres, 
os elfos começaram a erigir cidades na 
parte oeste do vale e estabelecer as novas 


bases de sua civilização. 


Intrusos 

As tempestades místicas foram dimi- 
nuindo de fregiência desde o dia em que 
Duadar liberara o poder Nexo. Mas a última 
delas traria um elemento que mudaria a balança 
de Varna para sempre: os anões Ganuk. 

Originários de terras longínquas, esses 
anões eram uma raça guerreira e de ino- 
minável bravura, mas que carregava a chaga 
de adorar um deus que foi morto. Dunagar 
— que significa deus, na língua Ganuk — dei- 
xou todo um clero sem poderes, mas também 
um povo fanático à espera de sua volta. Às 
preces fervorosas dos Ganuk foram atendidas 
com o surgimento do profeta Dalkad. Dotado 
de poderes mágicos, esse profeta pregava que 
os Ganuk realmente fiéis seriam arrebatados 
por seu deus para uma terra divina onde te- 
riam a missão de fazê-lo ressurgir em sua 
glória. O profeta Dakad desapareceu mis- 
teriosamente, mas sua profecia se tornara 
real com o arrebatamento da capital Batar 
para as planícies de Varna. 

Agora com os poderes de volta, o clero 
de Dunagar não teve dúvidas de que seu deus 
estava próximo. Construindo uma nova civi- 
lização nas planícies de Varna, os Ganuk se 
preparavam para completar a profecia, fosse 
através de milagres ou sangue. | 


Delírio e Divindade 


Mas aos bárbaros humanos 


do vale estava reservado. outro destino. 


t 








Enfr quecidos e Eoreados por diversas TE 


7 bos de. humanóides, seu futuro não pare- 
“cia ser dos melhores. Os: humanos adora- 


vam espíritos florestais, oferecendo sacri- 
fícios a grandes lobos, carvalhos antigos e 
outras entidades naturais, clamando por 
sua misericórdia, proteção e força para 
lutar contra inimigos humanóides. Mas 
foi durante esses tempos conturbados que 


“chegaram do oeste seis figuras míticas que 
“os humanos chamariam de deuses. 
Liderados pelo imponente Cyandar, 
esses deuses não se alimentavam do medo 
o dos homens, mas sim de seu respeito 
"e dedicação. Em vez de proteger os 

“humanos de seus inimigos, abrandar as 
chuvas e tempestades e garantir sucesso na 
colheita, eles deram-lhes os instrumentos 
e conhecimentos necessários para que os 
próprios humanos pudessem combater 
: e vencer seus inimigos, construir casas e 
“muralhas fortes o suficiente para resistirem 
“as mais intensas tempestades e melhor 

aproveitar e cultivar a terra. 

— Os carvalhos onde -os sacrifícios 
“para os antigos espíritos eram feitos, 
'alimentaram as fornalhas das novas 

aminas humanas; os lobos e cães atrozes 
“agora reconheciam os homens como seus 


“senhores; e do coração das florestas, as 


próprias árvores se ergueram para lutar: 


por seus novos mestres. 
Os humanos agora chamando a si mes- 
“mos de Cyndar, os “filhos de Cyandar”, se er- 
“gueram contra seus inimigos humanóides e 


“iniciaram uma dura guerra. Às novas armas, - 


“conhecimentos e magias dos Cyndar garan- 
tiram uma vitória custosa,.mas absoluta: os 
humanóides foram extintos em Varna. 


Os Anos da Paz Impossível 


Nos séculos que se passaram desde o 


“desaparecimento dos Naari e surgimen- 
to dos Ganuk, cada raça estava bastante 
preocupada em se estabelecer em Varna, 
derrotar as forças do clima, as bestas, as 
“dificuldades que enfrentavam para se 
erguerem como civilizações. Já guerre- 
avam ocasionalmente, mas não se preo- 
cupavam com invasões nem com a ocu- 
pação sistemática do Nexo, um ponto de 
interesse para os três povos. 


- À paz, se é que já houve tal coisa em 
Vans durou muito tempo. Mas um dia, | 


“la, conforme os ensinamentos de seus deu- a 


ses sobre a corrupção das forças mágicas 


do centro de Varna. O clero de Dunagar 
| profetizou que o corpo do deus morto ja o o 
zia no Nexo, e que era dever da raça c ocu- | apreciam colares e pulseiras feitos de bronze des 


par aquela porção do vale. 


Começava a guerra. 


Linha do Tempo 
Resumida | 

O Ano Zero de Varna é marcado 
por três acontecimentos: a aparição dos 
Ganuk em Varna, a aproximação dos deu- 


ses e os humanos, e o início da nova civi- 


lização Nira-el. 

O - Batar, a capital Ganuk, surge ma- 
gicamente nas planícies de Varna. Os 
deuses começam o ensinamento dos ofi- 
cios aos Cyndar. Os Nira-el começam a 
construir uma nova civilização tomando 
como base os ensinamentos dos Naari. 
200 - Os Ganuk conseguem se estabe- 
lecer e começam a expandir seu territó- 
rio. Os Cyndar estão em guerra contra 
os humanóides e os Nira-el já constroem 
suas cidades-Estado.. 

500 - Há um império Ganuk em Varna. 
Os Cyndar extinguiram os humanóides 
e se estabeleceram na parte oriental do 
vale, dominando um imenso território. 
As poderosas cidades-Estado Nira-el 
estão erguidas. 

510 - Início da Guerra pelo Nexo. 


Cyndar: Guardiões 
Mc nsáveis | 

O Cyndar típico é levemente mo- 
reno, possuindo usualmente físico for- 
te e atlético, com alturas variando entre 
1,65 e 1,90 metro. Os cabelos variam do 
castanho-claro ao ruivo, sendo comum 
para os humanos tingi-los com pigmen- 
tos naturais e prendê-los em tranças; 
seus olhos apresentam tonalidades escu- 
ras ou claras de castanho, azul, verde ou 
preto. Tatuagens feitas com pigmentos 
azulados fazem parte da tradição huma- 
na, em particular entre guerreiros expe- 
rientes e aqueles que dominam os segre- 


“dos místicos, simbolizando status social, 


uma recompensa por feitos importantes 


“ou proteção mágica. Suas. vestimentas. 
mais normais são camisas, calças e saias. 
de las sendo comuns também capas e xa- 
les, tingidos com cores. variadas « e com 
7 = padrões geométricos bordados. E e 


AS Re. padrões s 


ervem para 


* identificar a vila de origem do humano e: a 


sua linhagem, geralmente sendo encontradas 


em pinturas e trajes de guerra. Eles também a] 


ne prata, embora apenas as famílias mais : 
abastadas possuam jóias de grande valor 


comercial. Todos os humanos, com exceção 
de crianças muito novas, portam armas. As | 
mais comuns são adagas, lanças e bastões, 
todas armas simples e típicas das milícias 
humanos que : 


camponesas. Entretanto, 


vivem da guerra possuem armas de grande 


qualidade, comumente heranças de famíliae 


dotadas de poderes mágicos menores. 

A sociedade Cyndar se ergueu em um 
ambiente de guerra, morte e violência cons- 
tantes, mas a crueldade e vilania não são de. 


Eco Pa CONQIES 


forma alguma elementos que os definem. 


Fé, a defesa da sua cidade e família, cora- : 


gem, lealdade e sacrifício são elementos 
fundamentais que permeiam o modo de 
vida humano. Para um Cyndar, não há ver- 
gonha em recuar caso a derrota seja iminen- 
te em um combate; por outro lado, morrer 
de forma gloriosa no campo de batalha é a E 
honra suprema para eles. Cicarrizes, mem- 
bros perdidos, cortes profundos e histórias | 
das batalhas são as condecorações recebidas o 
pelos guerreiros e heróis. E Ro 

A ligação direta dessa SociEdade sã 
com o mundo natural, onde não existe 
bem e mal, somada à sua visão particu- 
lar da guerra e suas crenças religiosas, 
faz com que todos sejam fortemente 
voltados para a neutralidade. Apesar de | 
ser comuns entre os guerreiros, princi-. | 
palmente entre os bárbaros e feiticeiros 
Cyndar, influências caóticas. 

Sua sociedade não possui estrutu- 
ra rígida e é governada por chefes de 
guerra, que são orientados por dois | 
conselhos distintos. O Conselho dos 
Anciões ajuda o Chefe de Guerra nos. 
assuntos mundanos, estabelece e cuida . 
da manutenção das leis, enquanto que 
o Conselho dos Sábios, composto pe- 
los mais experientes místicos de cada 
cidade, o auxilia em assuntos relativos 
à magia e aos deuses. Cada região do 
território Cyndar possui um Chefe de 
Guerra eleito através de desafios Ret 


e, tempos e enc é comum. 1 que o mais 
“valoroso e a eles. assu- 





grãos, metais ou animais, € Eb 
pelo Conselho de Anciões. Casos graves, | é 


tais como. desonra, assassinatos e estupros, 


são. normalmente resolvidos com: dBRa 
em que o ofendido desafia seu ofensor | 
- para um combate, que pode ou não ser até 


“a morte. Em casos extremos são executa- 
dos feudos de sangue, em que a família do 


ofensor extermina o ofendido e sua família. 
| O Conselho de Anciões se ocupa de julgar 
| os duelos é, para a ocorrência de feudos, é 


necessário também o julgamento do Chefe 

- de Guerra. Em tempos de crise, quando é 

* necessária a mobilização de toda a popu- 

* lação para a guerra, podem ser suspensos 
“temporariamente os duelos e feudos de 
“sangue. Mas, uma vez terminado o proble- 
- ma, a vida volta ao normal. 

O panteão humano é pequeno, com 


“os deuses possuindo uma relevância cru- 


' cial na vida dos Cyndar. Cyandar, conhe- 
" cido como “A Coroa em Chamas” 
| “Pai das Batalhas”, é o líder do panteão, 
* sendo o deus da guerra, do fogo, do co- 

'nhecimento e patrono daqueles que uti- 


ou o 


; “lizam a fúria nos combates. Nelyreen, a 
| Senhora das Terras e Salão dos Mortos, é 
"a esposa de Cyandar. Ela governa as ba- 
talhas honradas, a morte, os mortos € a 
cura (pois apenas ela sabe o verdadeiro 
momento dos guerreiros honrados aden- 
trarem em seus salões). | 
7 Hildagurr, conhecido como “Martelo 
A  Uivante? » foi quem ensinou os humanos 
"a confeccionar armas mágicas. É o deus 
“das armas, dos caçadores e da estratégia. 


| E den. esposa de Hildagurr e Fesnhecida 
“Senhora dos 


como a “Coroa Esmeralda”, 


“ Catvalhos” e “Pastora das Árvores” j divide 
com Cyandar a liderança do panteão huma- 
“no. Foi Sethlenn quem ensinou aos Cyndar. a 
“os segredos da floresta, como se comunicar Et 
“com os animais e a despertar árvores ances- 


trais para lutarem ao seu lado. É também a 
deusa das viagens e da astúcia. 

Cyhir, o “Estandarte Brilhante”, é 
o deus das sagas, da magia e das leis dos 
homens. Reverenciado também como um 
deus guerreiro, são suas canções que ins- 
piram os que marcham para o campo de 
batalha. Nyr, a “Donzela das Manhãs”, é 
irmá de Cyhir, deusa do sol, da luz, da ma- 


gia e da paixão entre os humanos. Ão longo - 


da história humana, muitos foram aqueles 
que se enamoraram com Cyhir e Nyr, es- 
palhando a divindade entre os Cyndar e 
dando origem aos feiticeiros. 

Para os humanos de Varna, a magia 
arcana adquirida por meio de tomos é cor- 
ruptora. Em tempos passados, seus deuses 
os advertiram inúmeras vezes contra o po- 


der contido nos grimórios do Povo Antigo 


e dos Nira-el. Por outro lado, os feiticei- 
ros, portadores do sangue dos deuses, são 
tidos como seres abençoados e desfrutam 
de certo prestígio social. 

Os Cyndar submeterão quaisquer 
itens mágicos encontrados à avaliação do 
Conselho dos Sábios. Caso estes itens se- 
jam considerados perigosos, eles serão se- 
lados ou destruídos. É um crime grave es- 
conder deliberadamente um item mágico 
do Conselho. Itens mágicos criados com 
magia divina ou por feiticeiros proeminen- 
tes, porém, são comuns entre os humanos. 

Atualmente os humanos ocupam a 
parte leste do vale, que é caracterizada por 
grandes florestas cortadas pelo rio Varna 
e por uma cadeia montanhosa a nordeste. 
Geralmente, nas Terras Altas os Cyndar 
posicionam suas comunidades próximas 
à floresta, onde estas podem ser mais 
bem protegidas por Árvores Despertas; 
e nas Terras Baixas procuram construir 
vilas ao longo das colinas, para melhor 
Rs ar o território e criar gado. 

" A maior parte de suas cidades e vilas 
estão distribuídas de forma não ordena- 
a todo o território. As três maiores 
“são Aruil, situada no coração. da flores- 


ta Cyndar; Khandor, um centro minera- 
“dor que se localiza: na encosta, da e: 


mais antiga cidade. humana, k 
às margens. dor rio Varna. 


Características Raciais: os. 


* possuem todas as características raciais is dos 
humanos descritos no Livro do Jogador, 
“com as seguintes alterações: | | 
(Natureza) eli 


- Conhecimento 
Sobrevivência são sempre perícias de clas- E 
se para os Cyndar. O convívio com a Nac 
tureza e a capacidade de sobreviver em 

condições desfavoráveis são marcas da 

cultura Cyndar. | 
Básicos: Cyndar. Idiomas | 
Nira-el, Ganuk, Celestial, 
Silvestre. Os Cyndar estudam, além deseu 


- Idiomas 
Adicionais: 


próprio dialeto, a língua antiga falada pela 


raça e os idiomas de seus inimigos e aliados 
místicos. À despeito de seu conhecimento 
de outras línguas, os Cyndar não possue: 
linguagem escrita e, muito raramente, 
aprendem a de outra raça. 


Ganuk: Pilares da Fé 


Os Ganuk medem entre 1,30 m e 
1,50 m de altura, são compactos e lar- 
gos, pois apesar da baixa estatura, pesam 
o mesmo que um ser humano. Sua pele 
é morena e seus cabelos sempre negros 
castanhos ou grisalhos, assim como as 
barbas. Os olhos variam na cor, poden- | 
do ser negros, azuis ou verdes. Os ho- ne 
mens usam as barbas amarradas em uma. 
série de pequenas tranças, vestem calças 


- cobertas por túnicas e calçam botas. Às 


mulheres geralmente mantêm os cabelos | 
curtos ou presos em coques, gostam de. 
vestidos e mantos luxuosos e calçam san-. 
dálias. Ambos os sexos adornam-se com 
vários acessórios, como pulseiras, brace-. 
letes, arcos e brincos. Os homens têm o a 
costume de colocar dentes de ouro, ao Fig 
passo que as mulheres gostam de realçar. 
os olhos com tonalidades escuras. É 
Sua sociedade é ordenada e teocrática, 
dividida em três classes sociais: os Escravos 
(povos de outras raças, que não são consi- 
derados abençoados pelo deus dos Ganuk 
Dunagar, e anões criminosos ou hereges 
responsáveis por trabalhos pesados ou con- | 
dintetatos Pe preste ecos os ui (que bio 
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sas com representantes no alto clero, respon- 
Sáveis por governar a sociedade Ganuk). | 
Fervorosamente religiosos e monoteís- 
tas, os Ganuk são um povo que encontra na 
igreja de Dunagar o órgão máximo tanto de 
sua religião quando de sua política. É dito 
que Dunagar foi o primeiro Ganuls, que se 
moldou do barro de montanhas distantes, 
e dos minerais dessas montanhas forjou um 
martelo, seu principal símbolo. À sua ima- 
gem, ele criou uma estátua, a qual denomi- 
nou Karinthor, que significa “O Primeiro” 
no ídioma da raça, e logo depois fez o mes- 
mo com dezenas de outras estátuas. 
Quando se sentiu satisfeito com a pri- 
meira vila que havia criado, doutrinou es- 
ses anões nas artes do combate e da criação 
de objetos, pedindo em troca apenas sua fé 
e louvor. Um dia, Karinthor, em sua arto- 
gância, ousou desafiar Dunagar, e batalhou 
contra o seu deus nos domínios dele, com 
a intenção de tomar seu lugar como o se- 
nhor dos Ganuk. Após um longo duelo, o 
desafiante foi derrotado e caiu em um lugar 
desconhecido. Desde então, todo elemento 
maligno que assolava a vida dos anões era 
automaticamente ligado a Karinthor, que 
passou a ser conhecido como Ankommen, 
O Caído. A magia clerical fornecida por 
Dunagar é utilizada pelos anões em di- 
versos aspectos da sua vida, como auxiliar 
nas colheitas, proteger-se de seus inimigos, 
criar melhores condições de vida para a po- 
pulação, combater pragas, dentre outros 
Usos menos frequentes. 
—  Qsseus mais habilidosos artesãos criam 
itens mágicos de poder divino, mas não o 
fazem com a' mesma fregiiência das outras 
raças. À magia arcana lhes é quase desco- 
nhecida, e seus únicos usuários em meio à 


raça são alguns feiticeiros, que os Ganuk 
consideravam possuir sangue divino, mas 
que recentemente, devido à obtenção de al- 
guns conhecimentos élficos sobre magia ar- 
cana, estão sendo vistos com outros olhos. 
O sacerdócio é composto inteiramente por 
Clérigos de Dunagar, organizados em uma 
complexa estrutura com diversos níveis hie- 
rárquicos, compondo os lídéres tanto reli- 
giosos quanto políticos dos Ganuk. 

Os Ganuk são muito habilidosos na arte 
de criar objetos, vista como uma das mais 
importantes características da raça. Dentre 
os mais prestigiados artesãos, destacam-se 
os engenheiros, tanto civis quanto mecâni- 
cos. Os engenheiros civis são responsáveis 
por construir as vigorosas cidades anãs, suas 
casas e lojas, além de pontes, esgotos e ou- 
tras estruturas. Os mecânicos desenvolvem 
diversos engenhos que auxiliam a vida aná, 
como carroças, elevadores e, especialmente, 
engenhos de guerra como balestras e cata- 
pultas. As cidades que estes auxiliam a cons- 
truir são conjuntos arquitetônicos bem pla- 
nejados, tendo suas ruas e praças dispostas 
em ângulos retos, e cujos quarteirões têm 
sempre o mesmo tamanho, variando pouco 
apenas de acordo com inclinações e curvas 
de nível. As casas são, no geral, simples por 
fora, mas seu interior é ricamente decorado 
por peças diversas de arte, tapeçaria, está- 
tuas e quadros, que em geral referem-se a 
histórias religiosas do povo (os Ganuk são 
grandes amantes da arte e da cultura religio- 
sa). As igrejas se encontram dentre as mais 
belas construções do vale, com uma quanti- 
dade impressionante de detalhes e pinturas 
nas paredes, tanto internas quanto externas. 

Os anões de Varna são extremamente 
disciplinados enquanto guerreiros, utili- 
zando-se de diversas formações de ataque 
e defesa combinadas, e um devido respei- 
to à hierarquia estabelecida. Eles são co- 
nhecidos também pelo uso de engenhos 
de guerra como balestras e catapultas, que 
podem ser vistos fumegando junto de seus 
guerreiros, causando temor em seus adver- 
sários. Por fim, protegidos por Defensores 
Anões, estão os clérigos de batalha, que 
utilizam suas magias para curar as tro- 
pas e fortalecê-las, abençoando os valo- 
rosos guerreiros Ganuk com as graças de 
Dunagar. Os escravos da raça ficam rele- 
gados ao papel de escudeiros, carregadores 
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de equipamentos e mão-de-obra. pesada 
para puxar e usar os engenhos de guerra. 
“Características Raciais: os Ganuk pos- 
suem todas as características raciais dos 
anões descritos no Livro do Jogador, com 
as seguintes alterações: 
- +2 de Constituição, -2 de Destreza. Os 
Ganuk são robustos e fortes, mas não têm a 
velocidade e a agilidade de outras raças. 
Básicos: Ganuk. 
Cyndar, Nira-el, Terran, 
Subterrâneo. Os Ganuk estudam, além de 
seu próprio dialeto, os idiomas de seus ini- 
migos, e também os dialetos das criaturas 
da terra e do subterrâneo com quem costu- 





















































- Idiomas Idiomas 


Adicionais: 


mam ter algum contato. 


Nira-el: Perseguidores 
a Perfeição 

Parecidos com versões mais esquias 
dos humanos, os elfos de Varna ou Nira- 
el, como chamam a si mesmos, possuem 
uma compleição física mais leve e delicada. 
Geralmente apresentam a pele clara, cabe- 
los que podem variar entre os tons mais es- 
curos, como preto e castanho, até os mais 
claros, como o dourado. Os olhos são dos 
mais variados tons, e levemente puxados, 
assim como as orelhas, um tanto pontiagu- 
das. Sua sociedade é dividida por linhagens 
de parentesco, em que cada família é reco- 
nhecida pela proficiência e talento de um 
antepassado ou pela tradição de inúmeras 
gerações no mesmo ofício. 

Apesar dessas divisões, os Nira-el têm 
como um de seus principais valores o reco- 
nhecimento do esforço de cada indivíduo 
para a constituição e glória de toda a socie- 
dade élfica, sendo totalmente forjada sob a 
concepção dos indivíduos servindo a comu- 
nidade. Para os elfos não existe maneira de al- 






cançar a iluminação sem a existência de uma 
sociedade sólida e bem organizada, em que 
cada indivíduo cumpre o seu papel e espera 









alcançar a iluminação junto com os outros 
integrantes de seu povo. Dessa forma todos 
os elfos, desde o mais simples camponês ou 
artesão, até os mais altos líderes militares e fi- 
lósofos, têm seus papéis reconhecidos como 
essenciais à existência de toda a raça. 











Os Nira-el não adoram a nenhuma 
divindade. Em um passado remoto, os el- 
fos tinham seu panteão, mas os milhares 








de anos de convivência com os Naari e sua 





sabedoria os levaram a abandonar comple- 








| tamente suas crenças em entidades exterio- 
* res, c a adorarem seus próprios potenciais e 
virtudes. O equilíbrio é um ponto central 
em sua crença, e os levou a uma percepção 
dos conceitos de bem e mal bastante dife- 
rente dos humanos e anões de Varna. Para 
"| os Nira-el, todo ato — seja ele bom ou mal — 
| terá sua contraparte, seja em um curto pra- 
zo ou em outra vida, de forma a alcançar 
o equilíbrio final. Isso não faz com que os 
elfos ignorem o valor em ações benéficas, 
mas em sua percepção alguém que propo- 
sitalmente age contra o equilíbrio das coi- 
sas é ainda pior do que aquele que faz ações 
malignas por sua livre vontade. 

Seguindo este princípio, sacerdotes 
élficos desenvolveram filosofias que nu- 
trem espiritualmente a raça, e que servem 
como guias para a evolução e ascensão de 
seus espíritos. Outro pilar fundamental 
da cultura dos Nira-el é a crença na reen- 
carnação, que funciona como uma forma 
de reconhecer os espíritos que obtiveram 
progresso em vida, e de corrigir desequi- 
líbrios causados por atitudes egoístas ou 
"movidos por emoções em detrimento da 
* razão. Dessa maneira, um elfo nascido em 

uma família de valorosos guerreiros, ou de 
sacerdotes que fizeram grandes tratados 
filosóficos será, independente da sua ida- 
de, considerado portador de um espírito 
velho, que já viveu inúmeros ciclos e está 
próximo de alcançar a sabedoria de todas 
as coisas do mundo. 
Os Naari ensinaram aos Nira-el uma 
grande parte das artes mágicas contidas 
em seus poderosos grimórios. Atualmente 
a tradição arcana no vale de Varna é por 
excelência uma arte Nira-el. Com o pas- 
sar dos séculos, o conhecimento repassa- 
do pelos seus antigos tutores começou a 
se mesclar com as tradições e cultura él- 
ficas, dando origem a uma nova forma de 
magia, que se utiliza não somente de ma- 
nuscritos e estudo constante, mas também 
de jóias e gemas finamente trabalhadas e 
lapidadas pelos melhores artesãos élficos. 
Nas mãos dos magos Nira-el, essas pedras 
preciosas podem armazenar energia mági- 
ca e até mesmo tornar seus feitiços mais 
potentes e impressionantes. 

' As nove cidades mutadas dos Nira-el 
são chamadas: Theris, e foram construídas 
de forma que uma sempre esteja pronta a 
| idefender rapidamente a mais próxima em 

À caso de necessidade. Sua organização po- 


marct; 
AR] o" 


lítica é baseada nas linhagens familiares, 


em que cada família possuí um represen- 
tante, geralmente o membro mais velho ou 
de maior destaque, que tem a função de le- 
var aos conselhos de cada cidade a posição 
de sua família. Algumas famílias, princi- 
palmente as mais numerosas e influentes, 
são conhecidas por suas reuniões, nas quais 
discutem por dias a fio suas opiniões diante 
das questões públicas. 

No geral, a sociedade élfica é bastante 
apegada à vida pública, incentivando não 
só a discussão, mas também a participação 
nas decisões da comunidade. A própria dis- 
tinção entre a vida pública e privada é ne- 
bulosa, pois o primeiro e mais duradouro 
contato dos elfos com a participação política 
se dá dentro de sua própria família. As de- 
cisões que envolvem todas as nove cidades 
são tomadas por um grupo formado por três 
representantes eleitos do conselho de cada 
cidade, que formam um governo de regen- 
tes eleito a cada 15 anos. Os regentes tratam 
das questões referentes a todo o povo élfico, 


seja regulando o comércio entre as cidades, 


servindo como última instância nos impas- 
ses, ou organizando os exércitos dos Nira- 
el. As decisões do conselho de regentes são 
absolutas, mesmo quando vão de encontro 
à autonomia e à validade das decisões dos 
conselhos locais de cada Theris. 

A vida cotidiana dos Nira-el, quando 
não interrompida por batalhas e ameaças, 
é bastante simples. Em seu dia-a-dia prio- 
rizam roupas leves e confortáveis, estando 
entre seus trajes mais comuns os mantos, 
xales, túnicas e calças largas, que geralmen- 
te possuem estampas coloridas e são tecidos 
com fios suaves € resistentes. Essas peças são 
usadas em conjunto com sandálias e botas 
de couro ou finas sandálias de madeira, cal- 
cadas exclusivamente dentro das casas. As 
jóias também são muito apreciadas pelos el- 
fos, que preferem as de linhas simples, mas 
sempre muito belas e bem trabalhadas. 

Durante séculos os Nira-el domina- 
ram Varna ao lado de seus mestres Naari, 
mas atualmente se encontram em uma si- 
tuação oposta à supremacia de outrora. 
Confinados em suas nove Theris, e comba- 
tendo sempre em desvantagem numérica, 
os elfos de Varna têm em suas habilidades 
mágicas seu principal trunfo na guerra. 
Uma série de táticas foi elaborada tendo em 
mente a dificuldade numérica e o uso de 
magia, táticas essas que, apesar da simplici- 


ya 
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dade, são sempre executadas com velocida- | 


de e precisão impressionantes, baseadas em. 
destacamentos atacando em posições opos- 
tas e pesadas investidas arcanas, capazes 
de dizimar grande parte da força inimiga 
e causar o caos e descontrole que precedem | 
os ataques decisivos. € 
A crença dos Nira-el no aperfeiço- 
amento contínuo e os séculos de guerra 
geraram não apenas guerreiros e magos 
formidáveis, mas também estrategistas e 
conselheiros de guerra que, por meio de 
itens mágicos e feitiços, estão sempre em 
contato com seus comandantes no cam- 
po de batalha. 
Características Raciais: Elfos Nira-el pos- 
suem todas as características raciais dos 
elfos descritos no Livro do Jogador, com as 
seguintes alterações: | 
- Familiaridade com Armas: Elfos Nira- 
el podem tratar corrente de cravos, kama 
e mangual atroz, como armas comuns, ao 
invés de armas exóticas; diferente dos ou- 
tros elfos, no entanto, eles não recebem 
Usar Arma Comum com espada longa, 
sabre, arco longo e arco curto como ta- 
lentos adicionais. 
- Idiomas Básicos: Nira-el. Idiomas 
Adicionais: Cyndar, Ganuk, Élfico, 
Dracônico, Celestial. Os Nira-el estu- 
dam, além de seu próprio dialeto, a lín- 
gua antiga falada pela raça, os idiomas 
de seus inimigos e também os dialetos 
que contêm as chaves místicas da magia 
arcana e dos próprios Naari. 





Classes de Prestígio 


Os anos de guerra foram duradou- 
“ros, e suficientes para testar e afiar as 
“técnicas de batalha de cada uma das 


Cyndar, Ganuk e Nira-el 
“aprenderam um pouco sobre as forças 


E três raças. 


e fraquezas uns dos outros, e assim 
“aprenderam também sobre si mesmos, 
“na esperança de não voltarem a come- 
“ter erros passados. 
| As três classes de prestígio aqui des- 
* critas são associadas às raças de Varna, 
* trazendo o que a guerra conseguiu ex- 
' trair de melhor de cada uma delas. Em 
“cada um dos povos, elas representam 
tropas de elite, posições sociais de desta- 


| “quee, principalmente, um comprometi- 
* mento absoluto com a grande guerra que 


é travada dia a dia. 

a Ainda sim, esse material pode ser 
- utilizado em seu próprio cenário, sem 
* necessidade de qualquer adaptação que 
“não seja puramente conceitual. Sem 
mais apresentações, aqui estão aqueles 


que atenderam ao chamado da guerra: 


Campeão de Dunagar 

ú Os Campeões de Dunagar se desta- 
E cam entre os anões por possuírem grande 
E Calor em batalhas e, principalmente, uma 


| fé incontestável em seu deus. Eles são es- 


- colhidos pelo próprio Dunagar para re- 
- presentá-lo nos campos de batalha entre 


s tropas anás, recebendo visões e sonhos. 


durante toda a sua vida, até o dia em que 


compreendem o que são e respondem ao 


chamado divino, tornando-se guerreiros 
com qualidades especiais. 


A primeira coisa que chama a aten-. 
ção em um Campeão é o fato dele po- . 
der conjurar e montar um belo e vigo-. 
roso leão espiritual, que o acompanhará. 


em todos os momentos daquele dia em 
diante, mesmo que não esteja presente 
fisicamente, materializando-se assim 
que seu dono o chamar. 

Quando um anão adentra esta clas- 
se de prestígio, ele deve passar por uma 
cerimônia de purificação e preparo para 
receber em si as dádivas de Dunagar, e a 
dedicar o restante de sua vida a espalhar 
sua palavra entre o povo e sua fúria entre 
seus inimigos. 

Os guerreiros são os principais in- 
teressados nesta classe, mas alguns clé- 
rigos, que já compreendem os deveres 
de Dunagar, também respondem ao 
seu chamado. Membros de outras clas- 
ses talvez possam se interessar, mas isso 
acontece muito raramente. 

Dado de Vida: dl0. 
Pré-requisitos : 

Campeão de Dunagar, 
deve preencher os seguintes critérios: 


Para se tornar um 


O personagem 


Raça: Anão. 

Bônus Base de Ataque: +7 

Talentos: Combate Montado, Investida 
Montada, Investida Implacável. 

Perícias:  Cavalgar 10 graduações, 
Conhecimento (Religião) 5 graduações. 
Perícias de Classe 

As perícias de classe de um Campeão 
de Dunagar (e a habilidade-chave para 
cada perícia) são: Adestrar Animais 
(Car), Cavalgar (Des), 
(Con), Conhecimento (Religião) (Int), 
Intimidação (Car), Ofícios (Int) e 
Profissão (Sab). Consulte o Capítulo 4: 
Perícias, no Livro do Jogador, para obter 
a descrição das perícias. 


Concentração 


Pontos de Perícia a Cada Nível: 2 + modi- 
ficador de Inteligência. 

Características da Classe: 

Usar Armas e Armaduras: Um Campeão 
de Dunagar sabe usar todas as armas 
simples e comuns, todos os tipos de ar- 
maduras e escudos. 


“Armadura Natural: Ao alcançar o 3º ní- 


vel, e a cada três níveis daí em diante, 
a constituição do Campeão de Dunagar 


CAIA 


divino. Essa mudança lhe a os bô- 


“nus de armadura natural indicados na 
tabela (os modificadores são substituí- 


“dos e não se acumulam). 


Magias: A partir do 2º nível, um 
Campeão de Dunagar adquire a habi- 
lidade de conjurar uma pequena. quan- 
tidade de magias divinas. Para conjurar 
magias, um personagem precisa ter uma 
pontuação em Sabedoria igual ou supe-. 
rior a 10 + o nível da magia; portanto, 
um Campeão de Dunagar com Sabedoria 
10 ou menos não poderá fazê-lo. As ma- | 
gias adicionais do Campeão de Dunagar E 
são baseadas em Sabedoria; a Classe de | 
Dificuldade de um teste de resistência. : 
contra as magias de um Campeão d 
Dunagar equivale a 10 + o nível da ma e 
gia + modificador de Sabedoria. | 
Quando um Campeão de Dunagar 
adquire O magias de um determinado 
nível, recebe apenas as magias adicionais. 
pertinentes ao seu valor de Sabedoria. 
Um personagem que não receba magias. 
adicionais em um certo nível ainda não 
é capaz de conjurá-las. À relação de ma 
gias do Campeão de Dunagar é descrita 
a seguir. Um Campeão de Dunagar. tem | 
acesso a qualquer magia da lista, desde 
que seja capaz de lançá-la, e pode es 
colher livremente qual preparar, assim | 
como um clérigo. | 
O Campeão de Dunagar prepara e. 
conjura magias como um clérigo (mas não 
pode usar a conversão espontânea para lan- 
çar magias de cura ou infligir ferimentos no 
lugar de uma magia preparada). é 
Leão Espiritual (SM): No 1º nível, o. 
Campeão de Dunagar recebe a habilidade | 
Convocar um Leão Atroz, de forma idênti- | 
ca à habilidade Montaria Especial do pala- E j 
dino. À medida que o Campeão cresce em 
poder, cresce também a força de sua mon- 
taria, de acordo com a tabela (pg 48). 
Golpe Divino (Sob): Uma vez por dia, um 
Campeão de Dunagar de 2º nível ou su- 
perior pode tentar destruir qualquer tipo 
de Humanóide (que não pertença à raça 
Anã) usando um ataque regular. Ao fazé- 
lo, ale soma, seu ali licita de Carisma 


causando . 1 ponto. de un adicional a 


“nível na dae de Ea 








Nível do Campeão DV Adicional 
de Dunagar 
+0 


Armadura 


Natural 


E 


Essas estatísticas funcionam como indicado na pág. 54 do Livro do Jogador, exceto a resistência à magia, explicada abaixo: 


Resistência a Magia (Ext): A Resistência à Magia do leão espiritual equivale a 10 + nível do Campeão de Dunagar. 


punhando um machado grande causaria 
1d12+5 pontos de dano, além do dano de- 
vido à sua Força ou outros efeitos mágicos. 
Caso o Campeão utilize essa característica 
para destruir algum outro tipo de criatura, 
ela não gera efeitos, mas não poderá ser uti- 
lizada outra vez naquele dia. 

A partir do 6º nível, e nova- 
mente no 10º nível, o Campeão de 
Dunagar adquire uma utilização adi- 
cional dessa habilidade. 

Dunagar (Sob): Um 
Campeão de Dunagar 5º nível ou supe- 
rior aplica seu modificador de Carisma 


Bênção de 


(caso seja positivo) como um bônus em 
todos os seus testes de resistência. 
Levantar a Moral (Sob): A partir 
do 8º nível, qualquer aliado que se 
encontre num raio de 3 metros do 
Campeão de Dunagar recebe +1 de 
bônus de moral em todos os testes 
de resistência. Essa habilidade fun- 
ciona enquanto o Campeão estiver 
consciente, mas não quando estiver 
inconsciente ou morto. 

Lista de Magias do Campeão de Dunagar 
Os Campeões de Dunagar escolhem 
suas magias da seguinte lista: 


Campeão de Dunagar 


1º nível: abençoar arma, auxílio divino, 
curar ferimentos leves, infligir feri mentos le- 
ves, resistência, recuperação menor. 

2º nível: curar ferimentos moderados, esplen- 
dor da águia, força do touro, infligir ferimen- 
tos moderados, sabedoria da coruja. 

3º nível: arma mágica maior, curar ferimen- 
tos graves, curar montaria, infligir ferimentos 
graves, proteção contra elementos. 

4º nível: curar ferimentos críticos, envenena- 
mento, infligir ferimentos críticos, proteção 
contra a morte, restauração, 
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Feiticeiro Furioso 

Nascidos no calor da frente de bata- 
lha Cyndar, após anos de violentos com- 
bates contra as outras raças, os feiticei- 
ros furiosos servem apenas ao propósito 
que os originou: a guerra. Aliando suas 
habilidades mágicas naturais com a fú- 
ria destrutiva dos bárbaros, os feiticeiros 
furiosos são, ao mesmo tempo, alguns 
“dos heróis mais temidos e mais honra- 
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dos dentre os Cyndar. Tamanhos são o 
medo e o respeito inspirados por eles que, 
quando chegam aos postos de combate, 
fortes e vilas humanas, são sempre rece- 
bidos com grandes honras e tidos como 
sinal de conflitos sangrentos vindouros. 
A natureza de seus poderes baseia-se 
em fazer contato com a essência da magia 
por meio da utilização de sua fúria natural, 
para canalizar seus dons de forma combi- 
nada e extremamente destrutiva, É dito que 
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essa união se dá por intermédio do próprio 
Cyandar, patrono dos Feiticeiros Furiosos, 
assim como Nyr e Cyhir. Geralmente as- 
sumem o comando de grupos de assalto 
ou lideram bandos de bárbaros durante os 
conflitos ocorridos na fronteira dos territó- 
rios humanos ou em eventuais incursões ao 
Nexo para expurgar monstros e combater 
grupos de batedores élficos. 


Dado de Vida: d8.. E PR 
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Para tornar-se um 


| «Pré-Requisitos: 


Feiticeiro Furioso, o personagem deve 
preencher os seguintes critérios: 

Raça: Flumano. € 
Tendência: Qualquer tendência não leal. 
Bônus Base de Ataque: +4 

Talentos: Ataque Poderoso, Estender Magia. 
' Magia: Ser capaz de conjurar magias 
arcanas de 3º nível. 

Especial: Possuir a habilidade de clas- 
se Fúria. 

Perícias de Classe: As perícias de classe de 
um Feiticeiro Furioso (ea habilidade-cha- 
ve para cada perícia) são: Concentração 
(Con), Ofícios (Int), Conhecimento 
(arcano) (Int), Ouvir (Sab), Identificar 
Magia (Int) e Sobrevivência (Sab). 
Consulte o Capítulo 4: Perícias, no 
Livro do Jogador para obter a descrição 
das perícias. 

Pontos de Perícia a Cada Nível: 2 + modi- 
ficador de Inteligência. 

Características da Classe: 

Armas e Armaduras: o Feiticeiro Furioso 
não aprende a usar nenhuma arma, arma- 
dura ou escudo adicional. 

Bênção de Nyr: Começando no 1º nível, ea 
cada nível que avança na classe, o Feiticeiro 
Furioso pode escolher uma magia que co- 


nheça. As magias para as quais tenha es- 
colhido a Bênção de Nyr podem ser usa- 
das durante a Fúria, inclusive com teste de 
Concentração, quando necessário. 

Como um benefício adicional, o 
Feiticeiro Furioso não sofre chance de falha 
de magia arcana ao conjurar as magias para 
as quais tenha escolhido a Bênção de Nyr, 
quando estiver utilizando armadura leve 
ou média. Sempre que passa de nível, além 
de escolher uma nova magia, o Feiticeiro 
Furioso pode alterar uma das escolhidas 
anteriormente para a Bênção de Nyr. 
Frenesi de Cyandar: Começando no 3º ní- 
vel, o Feiticeiro Furioso recebe a habilida- 
de de entrar num frenesi de magia, guiado 
pelo deus Cyandar. Ele se entrega ao poder 
e ignora a razão, aumentando a força de sua 
magia, mas não sem um preço. Durante o 
frenesi, o nível de conjurador do Feiticeiro 
Furioso aumenta em +2, e ele recebe duas 
magias adicionais de qualquer círculo in- 
ferior ao círculo máximo que possa utili- 
zar. Em compensação, o transe de batalha 
que o Frenesi de Cyandar provoca torna o 
Feiticeiro Furioso alheio ao mundo ao seu 
redor, fazendo com que sofra uma penali- 
dade de -2 em sua Classe de Armadura e -2 
nos testes de resistência de Vontade. 


q 
Cada frenesi dura um número de ro- - 
dadas igual a 3 + o modificador de Carisma 
do personagem. Após o Frenesi de Cyandar, 
qualquer magia adicional não gasta é per- 
dida. As habilidades Frenesi de Cyandar e 
fúria podem ser usadas em conjunto, e suas 
penalidades são cumulativas. Se a duração 
de um deles se esgotar, o outro também se 
encerra automaticamente. 
Fulgor: Começando no 3º nível, quan- 
do encerra um Frenesi de Cyandar, o 
Feiticeiro Furioso ganha um bônus de 
moral de +1 em suas jogadas de ataque e 
dano por um número de rodadas igual ao 
seu nível de classe. 

Ao alcançar o 5º nível, esse bônus 
de moral nas jogadas de ataque e dano 
aumenta para +2. No 8º nível, o bônus 
aumenta para +3. 

Frenesi Superior: Quando alcança o 7º . 
nível, o Feiticeiro Furioso aumenta ain- 
da mais seus poderes durante o Frenesi 
de Cyandar. Seu nível de conjurador au- 
menta em +3, e ele recebe três magias 
adicionais até o nível máximo que pos- 
sa utilizar. Suas penalidades, no entanto, 
permanecem as mesmas. 

Canalizar o Espírito: No 4º nível, o 
Feiticeiro Furioso recebe a habilidade de. 
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utilizar um de seus usos diários de Fúria | 


para conjurar uma magia como se esti- 
vesse utilizando o talento Potencializar 
Magia, mas sem precisar utilizar o es- 
paço de uma magia de nível superior, e 
sem aumentar o tempo de conjuração. O 
Feiticeiro Furioso só pode Canalizar o 
Espírito durante o Frenesi de Cyandar. 
Fúria: No 2º nível, e a cada quatro níveis 
daí em diante, o Feiticeiro Furioso pode 
utilizar sua Fúria uma vez adicional por 
dia (para um máximo de três vezes adicio- 
nais, no 8º nível). 

Fúria Incansável: Do 9º nível em diante, o 
Feiticeiro Furioso não mais fica fatigado ao 
término de sua Fúria. 

Canalizar o Espírito Supremo: No 8º ní- 
vel, o Feiticeiro Furioso recebe a habilidade 
de utilizar um de seus usos diários de Fúria 
para conjurar uma magia como se estives- 
se utilizando o talento Maximizar Magia, 
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mas sem precisar utilizar o espaço de uma 
magia de nível superior, e sem aumentar o 
tempo de conjuração. O Feiticeiro Furioso 
só pode Canalizar o Espírito Supremo du- 
rante o Frenesi de Cyandar. 
Dom de Cyhir: No 10º nível, durante o 
Frenesi de Cyandar, o Feiticeiro Furioso 
pode, uma vez por dia, entrar em um 
transe furioso, tornando-se particular- 
mente destrutivo no combate, mas sendo 
obrigado a utilizar sua Vontade para não 
sucumbir a um estado posterior de insa- 
nidade temporária. 

Pela duração do Dom de Cyhir, 
o Feiticeiro Furioso, quando reduzi- 
do a pontos de vida negativos, pode 
continuar lutando, e recebe um bônus 
de +2 em Força, cumulativo com os 
efeitos da Fúria. 

O Feiticeiro Furioso também pode 
conjurar, uma vez por rodada, uma ma- 


ass an 


“gia que tenha escolhido para a Benção, 
de Nyr, com os benefícios do talento 


Potencializar Magia, sem gastar o espaço 
de uma magia de nível superior. | 
O Dom de Cyhir se encerra jun- 


tamente com o Frenesi de Cyandar, e | 


sofre 2dG pontos de dano por contusão |. 
RM 


e deve ser bem sucedido em um teste 
de Vontade com CD 25. Caso não seja 
bem sucedido no teste, o Feiticeiro 
Furioso ficará sob profunda depressão 
a partir daquele momento, e por um 
número de dias igual a Idl2 menos o 
seu Bônus de Sabedoria. 


No início de cada dia, o Feiticeiro ' 


Furioso deverá passar por um teste de 


Vontade com CD 25. Se falhar nesse tes- * 
te, será afetado durante o restante do dia - 


por um efeito não mágico, semelhante 
ao da magia desespero esmagador. 


Magias por dia 
Magias Conhecidas 


Fúria +1 usoídia Ea 


Bênção de Nyr +1 nível de classe arcana anterior 


Frenesi de Cyandar 1/dia +1 nível de classe arcana anterior 
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Fúria Incansável 


Frenesi de Cyandar 3/dia, 


+1 nível de classe arcana anterior 
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Joalheiro Arcano 

Os elfos de Varna colocam a lapi- 
dação de gemas preciosas entre suas ar- 
tes mais refinadas. Para eles, o artífice 
que trabalha na pedra está ao mesmo 
tempo moldando a essência de seu pró- 
prio espírito, uma tarefa compensadora 
aos olhos de uma sociedade que coloca 
a evolução espiritual como o verdadei- 
ro objetivo a ser alcançado. Os Nira-el 
acreditam que cada gema possui dentro 
de si uma centelha de essência mística 
que espera para ser despertada. Realizar 
“essa tarefa, no entanto, não é algo sim- 


À + 


ples, e só pode ser feito por um estu- 
dante avançado das artes arcanas. 
Como os feiticeiros são praticamente 
desconhecidos entre os elfos, a totalida- 
de dos Joalheiros Arcanos Nira-el tem 
sua origem como magos ou bardos, que 
avançam nessa forma exótica de praticar 
magia como uma forma de guiar suas ha- 
bilidades em novas direções. 
Dado de Vida: d4. 
Pré-requisitos: Para se 
Joalheiro Arcano, o personagem deve 


tornar um 


preencher os seguintes critérios: 


Raça: Elfo. 
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Talentos: Criar Jóia Mística, Usar 
Jóia Mística. 

Perícias: Ofícios (lapidação) 9 graduações, 
Conhecimento (arcano) 9 graduações. 
Especial: Deve ter criado sozinho pelo 
menos três Jóias Místicas de magias de 
3º nível ou superior, sendo que cada 
uma delas deve pertencer a uma diferen- 
te escola de magia. 

Perícias de Classe: As perícias de classe de 
um Joalheiro Arcano (e a habilidade-cha- 
ve para cada perícia) são: Avaliação (Int), 
(Cons), 


Concentração Conhecimento 


(todas as perícias, escolhidas individu-, | 
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cobra seu preço: o Feiticeiro Furioso é 
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Profissão (Sab). Consulte o. Capítulo 4; 


Perícias, no Livro do Jogador para obter | 
- a descrição das perícias. | | 
" Pontos de Perícia a Cada Nível: » +m 
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dificador de Inteligência. 


“Características da Classe: 


Usar armas e armaduras: o. Joalhéiio 
Arcano não aprende a usar nenhuma 
arma, armadura ou escudo. adicional. 

Conjuração: Quando um novo “nível 
de Joalheiro Arcano é ganho, o perso-. 


'nagem ganha novas magias por dia (e 


magias conhecidas, se aplicável) como 
se tivesse ganhado: um nível em qual- 
quer classe de conjurador arcano à qual 
tenha pertencido anteriormente. No 
entanto, ele não recebe qualquer outro 
benefício que um personagem daquela 
classe teria recebido. Se o personagem 
pertenceu a mais de uma classe de con- 
jurador arcano anteriormente, ele deve 
escolher uma delas para o benefício. 

Jóia dos Naari: Ão se tornar um Joalheiro 
Arcano, no 1º nível, o personagem apren- 
de a lapidar a Jóia dos Naari. Essa gema 
especial possui diversos poderes, que são 
gradativamente revelados ao Joalheiro, 
mas nas mãos de qualquer outra criatu- 
ra se comporta como uma jóia comum, 
sem qualquer propriedade especial. Cada 
vez que conjura uma magia, o Joalheiro 


Talentos 


“habilidades extraordinárias. 


jo- uma, gema preciosa no valor de 1000 PO | 

| “e 500XP. O Joalheiro deve ser bem- -su-— a 
“ cedido em um teste de Conhecimento. E RE 

(Arcano) e outro de Ofícios (lapidação), pio 


ambos com CD 20. O Joalheiro Arcano 
pode tentar criar uma Jóia dos Naari a 
qualquer momento no 1º nível, e não 


quanto não obtiver sucesso. 


Nenhuma força inferior a um dese- 


jo ou milagre pode destruir uma Jóia dos 
Naari. Se isso ocorrer, ou se ela se per- 


“ ECriar (a Jóia em si é um processo Em 
EUR mí esc que consome um dia inteiro, . 


“poderá avançar ao 2º nível da classe en- 


der por algum outro motivo, o Joalheiro | 


Arcano imediatamente perde 50 XP 


por. E 


nível de classe, e mais 500 XP se não fora 


vi) 
bem-sucedido em um teste de resistência 


de vontade com CD 20. Ele não poderá mn 


avançar mais na classe enquanto não re- 
petir o processo de criação. 


Dependência Mística: À medida que o. 


Joalheiro Arcano utiliza a Jóia dos Naari, |. 


ela deixa de ser uma alternativa e vai se | 
Esse; efe 


tornando uma necessidade. 


to, chamado de dependência mística, é 
tido como uma lenda sem fundamentos | 
por muitos dos Arcanos, mas a verdade | 
é que sua existência se torna evidente dl 


com o tempo. Uma vez privado da Jóia 


Os talentos descritos a seguir são um conhecimento secreto dos Nira-el. Aprendê-los exige tempo de vida e estudo entre os elfos, 
inacessível, em condições normais, aos membros de outras raças. Sendo assim, aqueles que desejem desvendar os segredos da 
magia oculta das jóias devem estar em bons termos com os elfos, de preferência como seus aliados confiáveis. 

Criar Jóia Mística [Criação de Item] 
Você pode criar Jóias Místicas, gemas sagradas para os elfos, das quais é possível extrair energia arcana o suficiente para que 


feitiços sejam executados a partir delas. 


Pré-requisito: 5º nível de conjurador arcano 
Benefícios: Você pode criar uma jóia mística de qualquer magia que conheça. Preparar uma jóia mística leva um dia para cada 
1000 PO em seu preço base, além do tempo necessário para lapidar a gema e forjar seu suporte de metal, quando ele existir. O 
preço base de uma jóia mística é seu nível x seu nível de conjurador x 25 PO. Para preparar uma gema, você deve gastar 1/25 de 
seu preço base em XP e prover uma gema com valor de mercado no mínimo igual ao seu preço base. 


Usar Jóia Mística [Geral] 


Você domina os segredos necessários à utilização bem-sucedida das lendárias jóias élficas, recepráculos minerais do 


poder arcano Nira-el. 
Pré-requisito: Int 11. 


Benefícios: Você pode fazer uso das jóias místicas, espécie de pergaminhos utilizados pelos elfos, sendo que esse talento substitui 
a necessidade de complemento arcano em sua conjuração. Além disso, recebe um bônus de +1 em todos os testes de avaliação 


relacionados a pedras preciosas e metais de grande raridade. 
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capacidade de utilizar uma quantidade 
de níveis de magia igual ao seu nível 
da classe. Varhysh, por exemplo, é um 
mago 10/joalheiro arcano 5. Com a aju- 


da de'sua gema, ele pode conjurar qual- . 


quer magia até o 8º nível. Sem ela, perde 
acesso aos seus cinco maiores níveis de 
magia, sendo relegado ao 3º nível e in- 
feriores. | 

Foco de Diamante: Um Joalheiro 
Arcano de 2º nível perde a necessidade 


de se concentrar em qualquer objeto | 


material que não seja a Jóia dos Naari 
para realizar sua magia. Ele substi- 
tui qualquer foco arcano e dispensa a 


| dos Naari, o Joalheiro Arcano perde a 


utilização de componentes materiais 
quando conjura uma magia através da 
Jóia dos Naari. | 


Pedra do Poder: No 4º nível, o 


Joalheiro Arcano que conjura suas ma- 


gias-através da Jóia dos Naari passa a 
contar com força extra para derrotar 
seus oponentes. Seu nível de conjura- 
dor para magias conjuradas através da 
Jóia recebe um bônus de +1. Esse bô- 
nus'aumenta para +2 no 8º nível. 

Espírito do Rubi: Ao alcançar o 6º nível, 
o Joalheiro Arcano se torna especialmente 
adepto da utilização da Jóia dos Naari para 
trazer a destruição aos inimigos. Quando 
conjura uma magia capaz de causar dano 


utilizando sua gema, ele recebe um bônus. 
de +1 em cada dado de dano, 

Jóia Viva: Um Joalheiro Arcano de 10º 
nível recebe entre os Nira-el o título de 
Senhor das Gemas. O pulso dentro da 
Jóia dos Naari que ele comanda torna-se 
tão intenso, que a gema passa a ter vida 
própria, tornando-se um item inteligen- 
te. À Jóia Viva possui Inteligência 15, 
Sabedoria 13 e Carisma 12, e comuni- 
cação empática. Ela pode usar detectar 
magia à vontade e detectar pensamentos 
três vezes por dia, sua tendência é Leal e 
Neutra, e possui o propósito especial de 
ajudar os elfos na conquista do vale. 
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O brilho de lâminas esperando nas som- 
bras, as ordens confusas de mestres ocultos, 
as ações inesperadas de organizações secre- 
tas... Que aventura de RPG não ficaria mais 
interessante com um pouco de suspense e in- 
triga? Apesar de alguns jogos como GURPS 
Hluminati, Castelo Falkenstein e Vampiro: 
A Máscara serem construídos em torno des- 
sas premissas, qualquer RPG pode suportar 
aventuras em que a grande diversão não é 
derrotar um antagonista ou desbravar mas- 
morras, mas sim descobrir o que está aconte- 
cendo e quem está por trás dos eventos. 

O que vem a ser uma aventura de intriga? 
Simples: é uma história em que as coisas não 
são bem o que parecem, em que os objetivos 
que os jogadores julgam ser importantes se 
revelam como meros chamarizes, distrações 
para esconder algo mais profundo. Nessas 
aventuras, as ordens e informações dadas ini- 
cialmente aos personagens são a mera ponta 
de uma trama ainda mais complicada. 

Com esse conceito, pode-se dizer que 
toda aventura de RPG tem lá sua quantidade 
de intriga, normalmente em pequenas sur- 
presas ao longo da história — seja em revela- 
ções como a descoberta de quem é o inimigo, 
seja no clímax da aventura, quando as pontas 
soltas são explicadas. Para aqueles que no en- 
tanto querem criar histórias em que a intriga 
seja o elemento central, aqui seguem dicas e 
estratégias. Algumas são bem simples e ser- 
vem primeiramente para dar o tom da his- 
tória, outras exigem um bom conhecimento 
do Mestre acerca de narração e de como seus 
jogadores pensam. 


Sombras Suspeitas e 
Intenções Veladas 

O primeiro passo para uma boa his- 
tória de intriga é o clima e a ambientação 
do cenário onde os jogadores irão interagir. 
Isso não quer dizer que toda história de 
intriga tem de envolver cidades vitorianas 
tomadas por nevoeiro. Na verdade, uma 
aventura de intriga tem muito mais a ver 
com o que podemos chamar de “ambienta- 
ção psicológica” do que com o cenário físico 
propriamente. Colocar os jogadores a par da 
situação desde o início e deixá-los de orelhas 
em pé é uma das melhores maneiras de se 
começar esse tipo de jogo. 

A maneira mais simples de conseguir 
ambientar o grupo é com boatos. À 
aventura é de fantasia e envolve uma 
viagem a um reino desconhecido? Espalhe 
histórias de que nesse reino o uso de 
veneno é permitido e amplamente aceito 
pela população. Diga que há atualmente 
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uma conspiração para destronar o rei ou 
rainha e todos são suspeitos, com agentes 
da coroa sempre à procura de “traidores”. 
Numa campanha de Vampiro, caso o grupo 
tenha de visitar a cidade vizinha, diga-lhes 
que há boatos de que espiões do Sabá são 
parte de sua primogênie ou que há agentes 
de um Justicar disfarçados à procura de 
simpatizantes de Anarquistas. Em todo 
caso, tente passar para os jogadores a idéia 
de um ambiente claustrofóbico, onde eles 
têm de andar com cuidado pois qualquer 
erro ou ação mal calculada pode atrair 
problemas. Um exemplo extremo do uso 
desses cenários é a nação da Cairhein, da 
série de romances Wheel of Time. Nesse 
país, os jogos de poder da nobreza são uma 
espécie de obsessão nacional e até mesmo 
membros das classes mais baixas se vêem 
envolvidos. Em Cairhein, QUALQUER 
COISA pode ser interpretada como parte 
de uma conspiração ou movimento para se 
ganhar influência, desde pernoitar em tal 
estalagem de tal rua até comprar cavalos 
com determinado nobre. 

Outra opção é o uso de PAMs menores. 
Por exemplo, caso o grupo pare para pedir 
informações a um camponês, diga que ele 
olha os personagens com olhos esbugalhados 
e desconfiados, reagindo como um animal 
assustado ao menor movimento do guer- 
reiro do grupo. Ou então faça com que um 
PdM se recuse a dar informações e corra para 
sua casa, trancando as portas (quem joga 
Ravenloft conhece bem esse tipo de compor- 
tamento). Você também pode tomar uma 
opção inversa e fazer com que cada PdM seja 
extremamente curioso sobre o que afinal os 
personagens desejam fazer naquele lugar: eles 
fazem perguntas, mostram interesse em que- 
rer saber se o personagem conhece determi- 
nado lorde ou determinado acontecimento, 





e o que pensam a respeito. Caso os persona- 
gens não respondam aos PdMs, melhor ain- 
da! Deixe claro que os PMs ficam descon- 
fiados e que parece que o grupo é seguido. 
Como você quer apenas passar um clima de 
paranóia, esses eventos devem ser menores e 
nunca levar a nada sério (a menos, claro, que 
algum jogador faça algo errado). 

Finalmente, você pode passar a idéia de 
um local imerso em intriga por meio da me- 
lhor ferramenta de todas: a sutileza. Nesse 
cenário, PAMs nunca falam diretamente o 
que pensam. Eles sugerem, dão a entender, 
soltam metáforas, mas NUNCA admitem 
ou negam algo. Essa estratégia costuma fun- 
cionar bem em ambientes de nobreza ou em 
culturas estrangeiras (como reinos baseados 
em cenários árabes e orientais), mas tam- 
bém é uma ótima opção para crônicas de 
Vampiro, Mago e outros seres sobrenaturais 
de sociedade complexa e vida longa. Deixe 
os jogadores se mordendo de raiva tentan- 
do entender o que diabos determinado PAM 
tentou dizer — foi uma ameaça, um aviso, ou 
meramente uma frase sem sentido? Caso um 
jogador tente “entrar no jogo”, não o impe- 
ça. Se ele pensa que sutileza quer dizer sair 
por aí falando frases de duplo sentido, mos- 
tre as consequências e deixe o jogador saber 
que suas afirmações foram entendidas 
como declarações de guerra, duelo ou até 
mesmo amor. 

Caso você queira manter as coisas apa- 
rentemente normais, não há necessidade do 
uso de nenhuma dessas ferramentas acima. 
Às vezes uma simples carta de um PdM 
amigo do grupo convocando sem razão 
aparente os personagens já é mais do que 
suficiente. No entanto, nunca subestime 
como um ambiente certo pode influenciar 
o comportamento do grupo. 


Os Vários Níveis da 
Conspiração | 

Pode-se dizer que a maneira mais sim- 
ples de se fazer uma aventura de intriga é co- 
locando o maior número possível de PAMs 
entre o antagonista final e os personagens, 
passando assim a impressão de vários níveis 
em uma extensa hierarquia de comando. 
Na verdade, isso não é de fato uma aventu- 
ra de intriga. O narrador ou Mestre apenas 
adiciona complicações à história, colocan- 
do mais capangas e servos — aparentemente 
sem ligação — a serem descobertos antes que 
o próprio antagonista final apareça. No en- 
tanto, isso não quer dizer que essa opção seja 
errada ou inviável. Pelo contrário, muitos 
jogadores adoram derrotar nível por nível 


de uma conspiração maligna, com cada 
sucesso apenas aumentando a emoção do 
encontro final com o vilão. 

Como foi dito, o uso de uma cadeia 
de PdMs ou desafios que devem ser venci- 
dos não quer dizer que teremos intriga na 
história, mas toda aventura de intriga pode 
aproveitar e muito esse modelo. Via de re- 
gra, quando um jogador pensa em manipu- 
lações e conspirações, ele pensa em grupos 
vastos e secretos, que por sua vez controlam 
outros grupos, tudo funcionando com uma 
precisão mecânica. Bem, dê exatamente isso 
a eles! Desvendar o mistério por trás de uma 
aventura de intriga, nunca deve ser algo que 
possa ser descoberto quando se pega o pri- 
meiro PAM. Na verdade, o primeiro inimi- 
go revelado tem de servir justamente para 
mostrar que toda a trama é bem mais com- 
plexa e em escala maior. 

Vários exemplos podem' ser usados 
com essa idéia, muitas vezes sem a necessi- 
dade de que todas as partes que compõem 
a cadeia estejam ligadas por ordens de um 
mestre final, Uma aventura desse tipo po- 
deria ter orcs:invadindo as terras dos joga- 
dores. Ão investigar, o grupo descobre que 
os orcs foram expulsos de seu pântano por 
um dragão, que obedecia às ordens de um 
mago maligno à procura de um artefato. O 
mago, por sua vez, serve um império ou or- 
ganização maligna que deseja atacar um de- 
terminado país. Pronto, de maneira rápida, 
uma história aparentemente normal ganha 
muito mais charme. Mas isso não chega a 
ser uma aventura de intriga, pois a mesma 
supõe logro e enganação. 

Um exemplo mais apropriado para esse 
artigo seria mais ou menos assim: digamos 
que um grupo de D&D chegue numa área 
montanhosa e encontre uma cidadela aná em 
ruínas nas mãos de orcs e goblins. Os pou- 
cos anões sobreviventes, uma vez libertados, 
dizem que os elfos do vale abaixo traíram 
seu povo e deixaram os goblinóides invadi- 
rem. Os anões estão decididos a pedir ajuda 
aos clás vizinhos para derrotar os goblins e 
os elfos traidores. O grupo, após ajudar os 
anões em sua viagem, pode ser enviado de 
volta para servir de batedores. Nessa nova 
missão, eles encontram um bando de elfos 
no vale abaixo. Os jogadores descobrem que 
os elfos também foram derrotados em sua 
cidade pelos goblins. Antes bárbaros desor- 
ganizados, os goblinóides atacaram dessa vez 
munidos de aço anão e armas novas. Os elfos 
acham que foram traídos pelos anões e que- 
rem vingança. Os jogadores provavelmente 
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vão estranhar tudo e querer saber quem afi- 
nal traiu quem. À única pista é a morada dos 
orcs e goblins. No meio do caminho o grupo 
encontra um humano aprisionado pelos go- 
blins. O humano libertado diz que os goblins 
conseguiram suas armas com uma nação hu- 
mana vizinha. Agora os elfos e os anões têm 
a quem culpar por sua desgraça. Ah! Sim, um 
detalhe final: a nação humana em si não ven- 
deu armas anás para ninguém. O culpado é 
uma ordem comercial misteriosa com pou- 
cos anos de existência. Caso o grupo conti- 
nue investigando e seja rápido para impedir 


a guerra, eles encontram novamente aquele 


mesmo humano que libertaram dos goblins 
e ficam sabendo que na verdade ele é um 
elfo negro mago disfarçado, infiltrado nessa 
organização comercial. E então? Agora sim 
temos uma trama simples, mas com níveis de 
segredo e mentiras suficientes para impres- 
sionar O grupo. 


Iscas e Escolhas 

Bem, existe mais de uma maneira de 
se começar uma história de intriga. Apesar 
da idéia apresentada anteriormente ser útil, 
ela não é a única. Histórias de intriga po- 
dem começar com um simples gancho, as- 
sim como qualquer outro tipo de aventura. 
Ganchos são encontros feitos especifica- 
mente para puxar a atenção dos jogadores e 
são normalmente pedidos de ajuda, batalhas 
com monstros, encontros com PdMs, etc. 

O que torna os ganchos de uma aven- 
tura de intriga únicos é que normalmente 
eles servem apenas para tornar a coisa toda 
mais confusa. Em vez de darem um ob- 
jetivo claro, eles trazem perguntas e mais 
perguntas ao grupo. Digamos que um 


personagem, enquanto visita uma cidade, 
recebe um embrulho misterioso — um li- 
vro escrito numa língua desconhecida, por 
exemplo. O que o personagem faz? Ou o 
que acontece quando um PdM desconhe- 
cido aparece, joga uma carta nas mãos do 
grupo e some correndo apenas suspirando 
“Somente Lorde Avonar deve saber!”? 

Claro, em ambos os casos o gancho 
pode falhar. Os personagens dos jogadores 
podem querer jogar o livro fora ou mandar a . 
carta para a lareira mais próxima. É impor- 
tante que o Mestre conheça seu grupo, mas 
cuidaremos disso mais tarde. Por enquanto 
vamos supor que o grupo fisgou o gancho. 
De posse da primeira pista, o grupo deve 
investigar o que está acontecendo. Aqui 
o Mestre tem duas opções: uma simples e 
uma mais trabalhosa. 

À primeira opção é guiar o grupo atra- 
vés de vários outros ganchos já determina- 
dos pelo Mestre. Isso normalmente poupa 
trabalho e evita surpresas desagradáveis, 
permitindo que a aventura flua sem pro- 
blemas. No entanto, isso também diminui 
a liberdade de ações dos personagens — mes- 
mo que eles nem percebam. Basicamente, o 
grupo pode investigar o quanto quiser e in- 
teragir com tantos PAMs quando dê vonta- 


- de, mas no fim a verdadeira pista para a se- 


gunda etapa só surge com outro gancho do 
Mestre. É uma boa abordagem para aventu- 
ras fechadas e narradas em convenções. Se o 
Mestre for habilidoso, o grupo nem percebe 
a falta de escolhas que possui. | 

Pal segunda opção é mais interessante, 
mas exige concentração e trabalho por parte 
do Mestre. Aqui, em vez de criar uma série 
de ganchos fixos que vão ocorrer em uma se- 
quência determinada, o Mestre dá apenas o 
primeiro gancho — o resto é com os jogado- 
res. Um exemplo? Bem, durante uma aven- 
tura de Legend of the Five Rings que narrei, 
o personagem samurai de um dos jogadores 
ganhou misteriosamente na corte um impor- 
tante presente, um item desejado pelo próprio 
Imperador. Esse é o gancho inicial que come- 
ça toda a intriga. Em vez de colocar que o jo- 
gador não poderia fazer nada de importante 
com o presente até o segundo gancho ocorrer 
(não importa quem ele procurasse), escrevi 
como as várias facções presentes reagiriam se 
procuradas pelo jogador e o que ocorreria se 
o jogador ficasse simplesmente escondendo 
o item. Como Legend of the Five Rings gira 
em torno de clãs samurais, estabeleci o que 
cada clá faria se descobrisse o item do per- 
sonagem. Dessa maneira, a aventura pode- 








ria seguir em frente, com o personagem do 
jogador agindo como bem entendesse, sem 
maiores complicações. Como a maioria dos 
RPGs divide seus cenários em raças, clãs, 
tradições e grupos, o Mestre pode facilmen- 
te dividi-los durante uma aventura e estabe- 
lecer as suas reações. Esse estilo de história 
dá bastante liberdade ao grupo, portanto o 
Mestre nunca deve ser muito detalhista ou 
correrá o risco de ser pego de surpresa por 
uma ação inesperada do jogador. É melhor 
descrever por alto como cada PAM maior ou 
facção irá agir durante a trama do que des- 
crever minuciosamente cada encontro com 
cada PdM disponível. 

Em ambas as abordagens, desenhar um 
quadro com as várias etapas ou facções da 
aventura pode ajudar a organizar os pensa- 
mentos. Outro lembrete importante para 
manter a intriga é não esquecer de manter a 
trama andando. Caso um jogador não faça 
nada, envie capangas ou servos para lidar 
com ele. Caso ele tenha um item ou men- 
sagem especial, mande ladrões ou seduto- 
ras assassinas com' veneno. Ou quem sabe 
envie um PdM que parece saber o que está 
acontecendo apenas para alertar o jogador e 
mandar que ele faça algo a respeito. Quem 
é o PAM? Ninguém, o papel dele é o mesmo 
daqueles personagens secundários de filmes 
que aparecem, dizem algo críptico e são en- 
contrados mortos no dia seguinte. 


Psicologia e Pequenos 
Truques 

Como vocês já devem ter notado, aven- 
turas de intriga dependem muito do conhe- 
cimento do Mestre não só da história, mas 
principalmente dos jogadores. De nada 
adianta bolar todo o esquema anterior se na 
hora de lançar o gancho os jogadores não 
mostrarem o menor interesse. Da mesma for- 
ma, não adianta propor ganchos que soem 
estúpidos e perigosos, ou que não garantam 
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Cairhein: uma nação de intrigas 


nada em troca. Jogadores não são idiotas e 
não vai cair em algo que vêem como uma ar- 
madilha do Mestre. Por isso, conheça como 
os seus jogadores pensam, saiba que tipo de 
cenas e desafios eles curtem e ganhe a aten- 
ção deles justamente com isso. À maioria dos 
ganchos para aventuras de intriga é composta 
justamente de coisas que os jogadores gostam 
ou pelas quais tenham interesse — seja ouro, 
itens mágicos, influência, poder, etc. 

Outra coisa essencial: em campanhas 
de intriga é até bom que o Mestre “trapa- 
ceie” um pouco. Isso não quer dizer ser 
injusto ou roubar nas regras, mas sim en- 
ganar seus jogadores. Lembra do exemplo 
do humano que no final se revela como um 
elfo negro? Se os jogadores já estão acostu- 
mados com esse tipo de coisa e conhecem 
o estilo do Mestre, esses encontros estão 
fadados a falhar. Neste caso, o Mestre 
pode (e deve!) usar as próprias suspeitas 
dos jogadores contra eles! Um exemplo: 
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digamos que um Mestre é fá descarado dos 


Cavaleiros de Solamnia (de Dragonlance) 


e adora colocar PdMs desse grupo, todos 
honrados, arrogantes e chatos. Ótimo! Use 
esse preconceito plantado no grupo contra 
eles mesmos. Coloque um Cavaleiro de 
Solamnia que minta, trapaceie e roube! 
Quando os jogadores perceberem o que o 
Mestre fez, já terão sigo pegos pelo gancho 
inicial e estarão no meio da trama. Usando 
novamente Legend of the Five Rings como 
exemplo, nesse cenário oriental não existe 
clã de samurais mais suspeito do que o Clã 
Escorpião, o chamado “Clã dos Segredos”. 
Os Escorpiões mentem e distorcem o 
Bushido para enganar e derrotar seus ad- 
versários. Os jogadores do meu grupo, por- 
tanto, vivem suspeitando de qualquer PAM 
desse clá. Qual a conseqiiência disso? Se al- 
gum dia eu resolver trair o grupo ou enga- 
ná-lo, vou usar provavelmente um samurai 
do Clá Leão, o mais honrado do cenário. 
Essa futura aventura com certeza contará 
com a participação de um PAM Escorpião, 
apenas para servir de bode expiatório. | 

Existem aqueles casos em que mesmo 
com toda a cautela e planejamento, um jo- 
gador vai fazer algo inesperado e quem sabe 
possa até resolver de cara toda a longa trama 
que o Mestre estava louco para revelar aos 
poucos. Nesse caso é justo um pouco de 
“trapaça”. Digamos que apesar de toda a 
preparação, a história tinha uma falha e o 
jogador descobre o responsável pela trama. 
A solução? Mude! Sim, isso mesmo, mude 
a história. Que graça há numa aventura de 
intriga se o grupo (por deslize do Mestre, 
afinal, ninguém é perfeito) descobre tudo e 
arruína uma tarde de diversão? Faça com que 
o PdM descoberto na verdade seja apenas 
um servo do verdadeiro vilão ou mude de 
forma que seja um alarme falso. Isso pode, 
inclusive, atrair mais os jogadores para a 
história, forçando-os a pensar novamente. 
Claro, no fundo eles estavam certos, mas 
você não precisa dizer isso. Assim como 
às vezes é justo roubar nos dados atrás do 
escudo para impedir uma morte estúpida 
de um jogador ou grande PdM, da mesma 
forma é justo mudar “um pouquinho” a 
história para manter a evolução do clima. 
No entanto, um aviso importante: se o jo- 
gador conseguiu seguir a trama e descobriu 
a verdade num momento apropriado e razo- 
ável, não lhe roube o momento de fama. O 
jogador mais do que merece a recompensa 
por ter descoberto a verdade. 








Lembre-se da Trama! 

Nós gastamos tanto falando apenas da 
estrutura, clima e evolução de uma aventu- 
ra de intriga que esquecemos do essencial: 
a trama! De nada adianta enfrentar: um 
monte de inimigos, desvendar segredos e 
sobreviver a manobras políticas de seus ri- 
vais na corte, se no final tudo ocorreu por 
causa de algo tolo ou inverossímil (“Ah, 
ele era maligno, por isso fez isso...”). Uma 
boa justificativa para a trama pode ser algo 
bem simples. No exemplo citado envol- 
vendo os elfos negros, a razão para todo 
o trabalho dos drows pode ser o fato de 
que as cidades anã e élfica eram fortes de- 
mais para se enfrentar diretamente, o que 
justifica a sabotagem. Outra opção mais 
completa pode 'ser que tanto os elfos quan- 
to Os anões possuem partes de um artefato 
que, se unido, poderia dar supremacia aos 
drows. Para conseguir o item, os elfos ne- 
gros tinham, portanto, de derrotar ambos 
os lados. Para isso eles se infiltraram entre 
mercadores humanos e armaram os gobli- 
nóides. Via de regra, quanto mais simples a 
explicação de uma trama, melhor ela é. 


E D&D? 


Muitos podem estar lendo esse artigo 
e pensando em como usar uma aventura 
de intriga em jogos maniqueístas como 
D&D. A própria mecânica do jogo difi- 
culta a sutileza necessária para alguns am- 
bientes de intriga e sutileza. Por exemplo, 
se alguém é inescrupuloso e possui inten- 
ções vis ele brilha como um farol de mal- 
dade para clérigos e paladinos. O próprio 
sistema de tendência dificulta a criação 


de personagens com “tons de cinza”, nem 
bons nem maus, mas sim humanos, com 
defeitos e qualidades. 

O primeiro lembrete que vale aqui é 
que as tendências são guias de interpre- 
tação e não conceitos rígidos e estabele- 
cidos. Personagens bons não são dóceis, 
gentis ou amigáveis, assim como persona- 
gens malignos podem ter família, pessoas 
amadas e códigos de conduta. A diferen- 
ça é até onde cada lado está disposto a ir 
para atingir seus objetivos. Personagens 
benignos vão evitar morte, tortura e, 
dependendo da situação, trapaças e mé- 
todos ilícitos, onde personagens malig- 
nos usariam O que tiverem em mãos sem 
pensar duas vezes ou se importar com o 
sofrimento alheio. Se o Mestre olhar de 
maneira menos radical as tendências, vai 
ver que há várias opções para manter per- 
sonagens interessantes, sem serem todos 
clichês de suas tendências. 

Em segundo lugar, tem de se levar em 
conta a parte mecânica. Em D&D, as vá- 
rias magias não são um mito e sim uma 
realidade. As pessoas do mundo portanto 
aprenderam a viver com elas. Em cenários 
de magia mediana ou alta, como Forgotten 
Realms, nobres e pessoas ricas podem com- 
prar facilmente itens que escondam suas 
tendências e impeçam o uso de magias de 
leitura da mente. Nesses cenários, assassi- 
nos não deixam corpos para trás, afinal, 
as vítimas podem ser revividas ou magias 
como falar com mortos podem ser usadas. 
Da mesma forma, magias como adivinha- 
ção podem ajudar a revelar os mandantes 
de crimes. A melhor dica aqui é que o 
Mestre leia as magias que influenciam a 
história para evitar surpresas. Na verdade, 
ao ler essas magias o Mestre descobre que 
elas têm muitas limitações interessantes. 
Por exemplo: falar com mortos não fun- 
ciona em alvos sem a capacidade de falar 
(como sem língua ou cordas vocais), revi- 
ver os mortos não funciona em alguém sem 
um órgão ou parte vital (como o coração 
ou a cabeça) e a maior parte das magias 
de adivinhação revela informações enig- 
máticas ou mesmo incertas. Conheça bem 
essas magias e não deixe os jogadores as 
usarem além do limite. 

Como último conselho, leve em 
conta as magias quando escrever as his- 
tórias. Crie aventuras cujos mistérios 
só possam ser desvendados usando as 
magias citadas. Assim os jogadores se 
sentem animados por usarem seus po- 
deres e o Mestre dá realismo ao mundo. 


' Finalmente, para os Mestres interessados 
em aventuras de intriga no sistema d20, 
aqui segue um talento que pode ser bem útil 

' em campanhas em que esconder a rendên- 
cia é algo essencial. Ele é baseado no talento 


' Perceived Honor, do livro Rokugan d20. 


Tendência Percebida 


Por meio de autocontrole e disciplina, o 


| personagem é capaz de disfarçar suas ver- 


dadeiras motivações, até mesmo contra ha- 
bilidades mágicas. Isso requer um intenso 


| treino e capacidade mental. 


É Pré-requisito: Sab 13+, Int 13+, Blefar 


| 4 graduações. 


' Benefícios: O personagem pode, como 


'* uma ação livre, disfarçar sua tendência ver- 
dadeira. Você pode escolher uma tendência 


* que esteja a “um passo” da sua tendência 
* original, da mesma forma que um clérigo 


escolhe uma tendência a “um passo” da ten- 
* dência de sua divindade. Contanto que você 
“aja em público como manda a sua tendência 
falsa, magias de detecção revelam somente 
a tendência falsa. Caso você aja em público 
“de maneira diferente, poderes de detecção 


' usados nas 24 horas seguintes a essa ação 


' revelam sua verdadeira tendência. 


' Nota: Personagens de tendências boas não 
“podem comprar esse talento. Tendência 
' Percebida pode ser comprada duas ve- 


zes. Um personagem que tenha comprado 
' Tendência Percebida duas vezes, pode esco- 


' lher uma tendência que esteja a “dois pas- 


sos” de sua tendência original. 


' Itens mágicos e habilidades cujo nível de 


conjurador sejam cinco ou mais níveis 
superior ao nível do personagem com 
esse talento não são enganados por esse 
' talento. Artefatos nunca são enganados 


| por esse talento. 


Afinal, com todas essas magias à dis- 
posição, por que diabos os crimes não 
eram solucionados? 

No mais, divirta-se! Aventuras de intriga 
devem gerar tanta tensão e curiosidade nos 
jogadores quanto um bom filme ou roman- 
ce de mistério. A melhor recompensa para o 
Mestre é ver o grupo desvendando peça por 
peça do mistério que ele criou... ENORD! 


Tzimisce 

Equipe REDERPG 

DeDBrasil 
(herp://dndbrasil.sites.uol.com.br) 












ungeons and Dragons Miniatures 

é o nome da coleção de miniatu- 

ras oficiais de D&D, lançada pela 
Wizards há um ano. No Brasil, a Devir lan- 
çou no fim do ano passado com o manual 
em português e acabou num piscar de olhos. 
Hoje em dia é mais fácil encontrar o jogo 
à venda nas lojas que importam direto dos 
EUA. Mas além das regras serem em inglês, 
o preço é mais salgado. 

Colecionar miniaturas já é um antigo ho- 
bby no Brasil. Os “bonequinhos de chumbo” 
são amplamente comercializados em certos 
cantos do País, e a internet facilitou a vida dos 
colecionadores. Há também jogos como Mage 
Knight, Heroclix e O Senhor dos Anéis, que 
contam com produtos traduzidos para o por- 
tuguês e campeonatos oficiais no País. 

A grande diferença entre DOD miniatu- 
res e os outros jogos está no fato das minia- 
turas serem (obviamente) baseadas em heróis 
e monstros dos D&D. Isso faz dele um pro- 
duto único e com certeza de muito interesse 
para os jogadores de D&D. 

O jogo consiste em reunir um grupo de 
miniaturas — uma Warband — que deve ser fei- 
to com criaturas da mesma tendência. Cada 
miniatura tem um valor em pon- . 
tos e as Warbands 
geralmente | são 
construídas com 
100 ou 200 pon- 
tos, o que permi- 
te ter entre 4 a 8 | 
criaturas no mesmo 
time. Os jogadores 
então escolhem um 
cenário para jogar: 
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desde apenas aniquilar o oponente, dominar 
um terreno inimigo ou até colocar dois times 
menores contra um maior. 

Após a seleção das Warbands e 
do cenário, determina-se o local da 
batalha. Cada jogador escolhe até 
três cartões com terrenos especiais e 
os colocam no tabuleiro para formar o cam- 
po de batalha. Esses cartões geralmente têm 
características especiais, como um círculo 
mágico que aumenta seu poder de ataque, 
terrenos de difícil movimentação para dimi- 
nuir o avanço do inimigo, etc. 

Uma vez que o terreno esteja pronto, 
os jogadores colocam seus times em cantos 
opostos do mapa e começam a partida, mo- 
vimentando duas peças de cada vez, alter- 
nadamente, até que todas as peças tenham 
feito uma ação, e uma nova rodada então 
começa. Durante sua ação, uma miniatura 
pode fazer quase tudo o que ela poderia 
fazer numa rodada normal de D&D, com 
algumas modificações. 

As regras de D&D miniatures são um 
dos pontos fortes do jogo, pois são uma 
versão “simplificada” das regras do D&D. 
O combate é rápido e simples, mas ainda 
oferece diversas opções di- 
ferentes. Para atacar um 
inimigo, por exemplo, 
usamos as mesmas regras 
do RPG, mas o dano é 
simplificado e, em vez 
de ser um valor aleatório 
resolvido por um dado, é 
um valor múltiplo de cin- 
co. Mesmo assim as cria- 
turas ainda causam apro- 


ximadamente a mesma quantidade de dano 
que causariam normalmente com os dados. 
Uma outra simplificação nas regras tem a 
ver com os sucessos decisivos: em D&D 
miniatures um “20 natural” já é um suces- 
so decisivo automaticamente, sem precisar 
confirmá-lo. Existem outras regras, especí- 
ficas do jogo de miniaturas, que aumentam 
ainda mais o leque de opções. 

“As miniaturas já vêm pintadas, o que 
é uma vantagem para quem não tem dons 
artísticos, e são feitas de um plástico ma- 
leável muito difícil de quebrar. As estatís- 
ticas das miniaturas vêm em um card que 
acompanha cada miniatura, e este card 
também contém informações detalhadas 
para poder usar as miniaturas no RPG 
normal, dando uma mão ao Mestre que 
não precisa folhear os livros para ver as 
estatísticas dos monstros. 

Até hoje já foram lançadas seis cole- 
ções diferentes: quatro expansões e duas 
coleções iniciais. As iniciais podem ser ad- 
quiridas em um pacote maior (entry pack 
ou starter set) com 16 ou 12 miniaturas, o 
livro de regras, um dado (d20), cartões de 
terreno e um mapa de jogo. | 


A — primeira coleção, chamada 
Hlarbringer, apresentava heróis e criaturas 
clássicas do universo de D&D. Quase to- 
dos os personagens icônicos, como Lidda 
e Jozan, estão nesta coleção. Criaturas 
clássicas como os Orcs receberam diver- 
sas unidades, como o Arqueiro Orc, o Orc 
Guerreiro, o Orc Clérigo de Gruumsh, etc. 
E há monstros famosos como o tríbulo bru- 
tal, o urso-coruja e o elemental do fogo. 
Infelizmente esta coleção já está fora de pro- 
dução e hoje em dia é raro conseguir caixas 
de Harbringer. Mas não desanime: diversas 
miniaturas já receberam versões novas, mas 
que não invalidam as versões antigas. 

À primeira expansão foi a Dragoneye, 
e como o nome deixa bem claro, é baseada 
em dragões. Nesta coleção há dragões de 
diversos tamanhos, dragões bondosos e mui- 
tos outros heróis e vilões do tema, como o 
Matador de Dragões e o Campeão Dourado 
(um meio dragão). Para os fãs, esta coleção 
apresenta algumas miniaturas do cenário 
Dragonlance, destacando-se os draconianos. 

À terceira coleção é até hoje considera- 
da a melhor de todas. Chama-se Archfiend:s, 
em que seres de poder sobrenatural e gran- 
des heróis são o destaque. Dentre as mais fa- 
mosas temos o drow ranger Drizzt e a maga 
elfa Mialee. Do lado do mal, temos diversos 
aspectos de deuses e demônios, como Bane, 
Lolth e Orcus. Os fás dos Reinos Esquecidos 
devem adorar essa coleção, pois muitas de 
suas miniaturas são baseadas neste cenário, 
como o clérigo de Lathander, o soldado de 
Cormyr e a maga de Evermeet. 

O quarto lançamento da linha trouxe 
uma novidade muito bem-vinda: criaturas 
de categoria de tamanho enorme. Cada pa- 
cote vinha com pelo menos uma criatura 
desta categoria de tamanho, com uma base 
de três quadrados de diâmetro. Esta coleção, 
Giants of Legend, também apresenta diver- 
sas lendas do D&D, como Mordenkainen 
e Lorde Soth. Dentre as miniaturas 
enormes temos os gigantes da 


Epaiad 


Cage 


tempestade e os das nuvens, os dragões 
dourado e vermelho, e diversas outras mi- 
niaturas com quase quatro vezes a altura de 
uma miniatura comum. Esta coleção tam- 
bém apresenta a menor criatura de DeD 
miniatures até agora, o quasit. As miniatu- 
ras enormes são feitas para se usar em uma 
modalidade especial, onde as Warbands são 
construídas com 500 pontos! 

A quinta coleção, Aberrations, foi a pri- 
meira coleção básica depois de Harbringer. 
Hoje em dia, para se poder jogar D&D mi- 
niatures, é preciso ter pelo menos uma caixa 
inicial (starter set) de Aberrations, que con- 
tém 12 miniaturas, o novo livro de regras, 
tabuleiro, um dado (d20), terrenos, os cards 
e marcadores de dano. Esta coleção traz mi- 
niaturas que são exatamente o que seu título 
promete: aberrações. As miniaturas são con- 
sideradas muito úteis no jogo de miniaturas, 
e até hoje Warbands feitas com base nesta co- 
leção ganham os torneios nos EUA. 

fim temos a coleção Deathnell, 
centrada em mortos-vivos. Algumas das 
criaturas mais esperadas pelos fãs, como o 
Beholder, vieram nesta coleção. Uma curio- 
sidade: uma das miniaturas, um monstro 
chamado B/oodhulk Fighter, nunca saiu em 
nenhum livro de D&D. Esta nova coleção 
trouxe boas atualizações nas regras e minia- 
turas muito esperadas pelo público. 

A Wizards promete para julho o lança- 
mento de um novo conjunto de miniaturas 
chamado Angelfire. Essa coleção terá como 
tema a eterna guerra entre as forças divinas 
e demoníacas. Embora ainda não se saiba 
muito sobre a coleção, já tivemos a chance de 
ver algumas miniaturas que escaparam dos 
seguranças da equipe de desenvolvimento. 
São o Soldado Kobold, um Imp e um dragão 
de cobre grande. Como sempre, cada coleção 
parece e é melhor que a anterior! 

Em cada pacote de expansão (expansion 

pack) de DD miniatures en- 
contramos 8 miniatu- 








ras (4 comuns, 3 incomuns e 1 rara). Uma 
coisa muito boa que acontece neste jogo é que 
não existe até agora — e não há intenção de se 
fazer — criaturas ultra-raras ou diversas classi- 
ficações de raras. Desta forma não existem pe- 
ças muito desequilibradas, pois o sistema de 
distribuição aleatória das miniaturas hoje em 
dia é bastante consistente, Isso evita que um 
tipo de miniatura seja impossível de se con- 
seguir ou que seu preço de mercado suba até 
valores astronômicos, além de impedir que os 
torneios sejam dominados pelos sortudos. 

No site da Wizards (www.wizards.com) 
existem fotos de todas as miniaturas, algu- 
mas até com rotação para serem vistas de to- 
dos os ângulos. Além disso,.sempre aparece 
uma foto de uma miniatura nova entre as 
notícias do site. Vale a pena conferir. 

Como se tudo isso não bastasse, ainda 
existe o livro DOD Miniatures Handbook, 
que traz novas regras e cenários que incre- 
mentam ainda mais o jogo, como capturar 
a bandeira e praga (onde todas as criaturas 
começam envenenadas). O livro tem regras 
para converter as fichas de personagens e 


- monstros para as regras simplificadas do 


jogo de miniaturas, de forma que os persona- 
gens dos jogadores do RPG também podem 
fazer parte do jogo de miniaturas. O livro 
conta ainda com muito material inédito para 
D&D, como algumas classes básicas, diver- 
sas classes de prestígio e dezenas de novos 
monstros. O livro agrada tanto os jogadores 
de D&D quanto os de DD miniatures. 

O preço de um pacote de expansão varia 
um pouco de loja pra loja, ficando em torno 
de R$ 45,00. Pode parecer muito, mas se você 
analisar bem verá que o custo por miniatura 
fica por menos de R$ 6,00. Ainda que pareça 
muito, é o preço médio pelo qual miniaturas de 
metal sem pintura e sem montagem são vendi- 
das no Brasil. O fato de virem muitas miniatu- 
ras comuns repetidas pode ajudar mestres que 
precisem de 20 kobolds para uma aventura. 

Hoje no Brasil encontra- 
mos grupos que organizam jogos 
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Ea e trocam miniaturas pela internet. 


Já ocorrem torneios oficiais em algu- 
mas cidades, que contam para o rank do 
DCI (como acontece com o 
Magic). Portanto, se você 
se sente interessado pelo 
jogo de miniaturas, não tenha 
medo: com apenas uma caixa 
inicial e uma ou duas expansões 

você já pode começar a jogar. 
Vá em frente e jogue 

a iniciativa! 

Arthur Bobany de Queiroz 
Equipe REDERPG 
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uerreiros são conhecidos por 
suas pesadas armaduras € po- 
derosas armas, com 2s quais são 
capazes de infligir danos devasszdores. 


Eles simbolizam a força e 
do combate armado. 


Contudo, existem guerreiros que es- 


colheram seguir um outro caminho, exa- 
tamente oposto, e ainda assim são 230 te 
midos quanto os demais. Eles <scolnerzm 


ta 


abdicar de pesadas armadurz 
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Flávio Ribeiro > 


Classe de Prestígio do Mês é uma das novidades da nova fase da DB. Toda edicão 
irá trazer uma classe de prestígio, classe básica ou kit inéditos para incrementar ainda 


mais a sua campanha. 


A classe de prestígio de estréia é um preview exclusivo do aguardado livro Classes de 
Prestígio 3.5 da Conclave Editora: o Lâmina Sagaz, criado por Thiago Vaz dos Santos e Silva. 


Em 2003, a Conclave Editora, em parceria com a REDERPG, realizou uma iniciativa 
inédita no Brasil: o lançamento de um livro de RPG para o sistema d20 com material feito por 
jogadores brasileiros. Tendo por base os netbooks do Projeto d20 da REDERPG, o Guia de 
Talentos e Classes de Prestígio foi feito por meio de uma rigorosa seleção pela internet. 


O sucesso do primeiro livro e o lançamento em português da edição 3.5 fizeram a Conclave 
e a REDERPG repetirem a dose, realizando uma nova seleção e lançando um novo livro, com 
material totalmente inédito: o Classes de Prestígio 3.5. 


Classes de Prestígio 3.5 trará 25 novas classes de prestígio para serem usadas em cená- 
rios de fantasia medieval do sistema d20, complementando as classes de prestígio do Livro do 
Mestre 3.5. O novo livro terá um formato mais acessível e viável para a realidade do jogador 
brasileiro, mas com a mesma qualidade gráfica do primeiro. As ilustrações do livro são de 
Luciano Giovanni e Flávio Ribeiro — esse último também o responsável pela belíssima capa 








poderosas, em favor de armaduras leves e 
de armas mais leves e sutis, com as quais se 
aperfeiçoam em usar a habilidade no lugar 
da força, para então infligir danos igual- 
mente devastadores. Eles são conhecidos 
como lâminas sagazes. 

Lâminas sagazes são combatentes fe- 
rozes e mortíferos. Não são dotados de 
grande força física, mas compensam essa 
suposta fraqueza com uma agilidade ex- 
traordinária. É fácil distinguir um lâmi- 
na sagaz dos demais guerreiros no cam- 
po de batalha. 


agilmente e com muita veloci- 


O lâmina sagaz se move 


dade, atingindo os pontos vitais 
de seus oponentes com 
precisão cirúrgica. 
Guerreiros, 
ladinos e tran- 
gers são os mais 
comuns entre os 
saga- 
Bardos 


fe monges 


lâminas 
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classe de pres- 
tígio para desen- 
volver suas habilida- 





des com armas. Alguns 
druidas, 


ticeiros, que escolham 


magos e fei- 


também ter treinamen- 
to como guerreiros, se 





aventuram a desenvol- 
habilidades 


como um lâmina sagaz. 
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Dificilmente bárbaros, clérigos ou 
paladinos se tornam lâminas sagazes, 
porque costumam seguir o caminho 
mais tradicional dos guerreiros. 

Um lâmina sagaz do Mestre pode- 
rá aceitar um PJ como pupilo, se ele 
se mostrar hábil o suficiente; ou então 
ser contratado para dar um fim defini- 


tivo nos PJs... 


Dados de Vida: dl0. 


Pré-Requisitos 

Para se tornar um lâmina sagaz, o 
personagem deve preencher os seguin- 
tes critérios: 
Bônus Base de Ataque: +6. 
Perícias: Acrobacia 4 graduações. 
Acuidade 
Especialização em Combate, Esquiva, 


Mobilidade, Reflexos em Combate. 


Talentos: com  ÀÁrma, 





Perícias de Classe 

As perícias de classe de um lâmina 
sagaz (e a habilidade chave para cada pe- 
rícia) são: Acrobacia (Des), Blefar (Car), 
Equilíbrio (Des), Furtividade (Des), 
Ofícios (Int), Profissão (Sab), Saltar (For) 
e Sentir Motivação (Sab). Consulte o 
Capítulo 4: Perícias, no Livro do Jogador 
para obter a descrição das perícias. 
Pontos de Perícia a cada nível: 2 + mo- 
dificador de Inteligência. 


Características da Classe 
Todas as características a seguir perten- 
cem a essa classe de prestígio. 
Usar Armas e Armaduras: Um lâmi- 
na sagas sabe usar todas as armas simples 
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Ataque em Movimento: No 5º ní- 
vel, o lâmina sagaz recebe o talento 





















1º Ei a Fintar Aprimorado Ataque em Movimento como um ta- 
| lent dici l, 

2 RSA | Deslocamento Acelerado (+3m) efa 
3º | +5 +1 +1 Golpe Penetrante +1d6 Acuidade Sagaz (Ext): O lâmina 
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de Destreza (se possuir algum) como 
















+7 +2 +5 +2 Deslocamento Acelerado (+6m) bônus nas jogadas de dano (adicional- : 
+8 +2 +6 ERRA Evasivo +2 mente ao modificador de Força que ! 
Golpe Penetrante +3d6 ele possa ter) com uma arma na qual d 

Aude S tenha aplicado o benefício do talento É 

cuidade Sagaz R 


Acuidade com Arma. Alvos imunes a 
ataques furtivos ou a sucessos decisivos 


e comuns, armaduras leves e todos os tipos 
de escudos (exceto escudo de corpo). 





Fintar Aprimorado: No 1º nível, 


casos, exceto no caso dele ser surpre- 
endido ou de perder o seu modifica- 
dor de Destreza na CA, quando então 
esse bônus também se perde. 


são imunes a essa habilidade; qualquer 
item que proteja a criatura de sucessos 
decisivos, também anulará o efeito da 


Acuidade Sagaz. 


o lâmina sagaz recebe o talento Fintar 
Aprimorado como um talento adicional. 


Deslocamento Acelerado (Ext): Um 
lâmina sagaz é mais rápido que a maio- 
ria dos guerreiros. No 2º nível, o des- 





locamento básico de um lâmina sagaz 
aumenta em 3 metros, e em 6 metros a 
partir do 7º nível. 


Golpe Penetrante (Ext): A partir 
do 3º nível, um lâmina sagaz adquire 
a habilidade de atingir os pontos vul- 
neráveis de seus oponentes usando uma 
arma na qual tenha aplicado o bene- 
fício do talento Acuidade com Arma, 
causando ld6 pontos de dano adicio- 
nais. O Golpe Penetrante do lâmina sa- 
gaz afeta somente criaturas vivas, que 
tenham anatomias distintas. Qualquer 
criatura 





imune a sucessos decisivos 
também será imune a essa habilidade; 
qualquer item que proteja a criatura 
de sucessos decisivos, também anulará 
um golpe penetrante. O dano do golpe 
penetrante aumenta em lId6 adicional 
a cada três níveis subseqiientes nessa 


classe de prestígio (6º e 99), 





Evasivo (Ext): O lâmina sagaz 
treina constantemente para aprimo- 
rar suas manobras defensivas. À partir 
do 3º nível, ele ganha +1 de bônus de 
esquiva na CA. Esse bônus aumenta 
para +2 no 8º nível. Essa habilida- 
de substitui integralmente o talento 


Sorsernigo or a 









Esquiva, mas o bônus é aplicado con- 
tra todos os oponentes e em todos os 





nara do RO le Ga ao 3.5 , da Conclave ed. 





email também. 
confira como a DB 
e 0s pergaminhos 
irão funcionar 
nessa nova fase. 


nhos dos leitores 


NOVO EMAIL dragaobrasilOgmail.com 


Pergam 





= 


E 


e irá responder todas 


Saudações 
Aventureiros, 
o Bardo assumiu a 


Dragão Brasil 


as suas perguntas. 


u sou o Bardo da Dragão Brasil (sim, 
o Bardo sou eu mesmo, e não aquele 
velhote que aparecia no Notícias do 
Bardo das edições anteriores da DB). Depois 
de cuidar por muito tempo das Notícias do 
Bardo, eu agora assumi toda a revista! 
Então, a partir dessa edição, sou eu 
quem vai responder os seus pergaminhos, 
e não mais aquele Paladino esquisito e 
aquele Bárbaro com a inteligência de uma 
ameba (espero que as amebas não fiquem 
muito ofendidas...). Aliás, quem foi o cé- 
rebro de cubo gelatinoso que colocou um 
paladino monossilábico e um bárbaro para 
interagir com os leitores? | 
Bem, de qualquer forma isso mudou, e 
agora um bardo dé verdade fará o trabalho 
que deve ser feito por um bardo! Eu e toda a 
galera da REDERPG estaremos aguardando 
seus pergaminhos, lendas lendárias e pechin- 
chas para a Barraquinha do Orc. Mande suas 
dúvidas, sobre todos os cenários e todos os 
sistemas. Temos uma equipe de primeira li- 
nha que irá responder corretamente todas as 
dúvidas (sem cometer aquele monte de man- 






cadas e explicações erradas que aquele paladi- 
no e aquele bárbaro cometiam). 

Para responder às dúvidas sobre D&D e 
o sistema D20, recrutamos nada menos que 
a maior autoridade no assunto no Brasil, o 
fantástico Claudio Pozas. Às questões mais 
complexas serão passadas para ele, que as res- 
ponderá em sua nova coluna na DB, a Vinte 
Lados, que estreará na DB 113. Portanto, 
pode mandar suas perguntas! 

E atenção! O e-mail da DB mudou 
(como tudo o mais por aqui). Anote o 
novo endereço eletrônico para falar com 
a gente: dragaobrasilWgmail.com. Pode 
esquecer o e-mail antigo, pois a partir de 
agora só estaremos respondendo as per- 
guntas enviadas para o novo endereço. 

Eu sei, eu sei: você deve estar repleto 
de dúvidas. Eu vou me adiantando e res- 
pondendo algumas delas a seguir, com base 
nas dezenas de perguntas que foram feitas 
no portal da REDERPG, desde que foi 
anunciado que assumimos a DB. Aliás, uma 
boa dica para quem tem acesso à Internet 
é acompanhar diariamente a REDERPG 


(www.rederpg.com.br) para obter ainda 
mais informações, para entrar em contato 
com os autores das matérias publicadas na 
DB e para tirar suas dúvidas mais rapida- 
mente (já que, vocês sabem, nem todos os e- 
mails que recebemos poderão ser publicados 
na revista). Mas vamos às perguntas mais 
frequentes que têm sido feitas: 

A DB vai continuar mesmo? Ainda 
será mensal? 

R: A DB vai continuar — pode ficar tranquilo 
— e continuará sendo uma revista mensal. 

E o formato, vai mudar? 

R: O formato, o padrão e a qualidade 
gráfica serão os mesmos desta edição que 
você tem em mãos. 

A DB vai mudar ou continuará como antes? 
R: Você deve ter reparado em algumas 
mudanças já nesta edição. Somos outra equipe, 
de modo que faremos a revista mais ao nosso 
estilo, mas o que já era bom será mantido. 
Faremos na Dragão Brasil o que fizemos na 
Internet com a REDERPG. Acesse o portal 
(wwrw.rederpg.com.br) regularmente para ter 
uma idéia de como é o nosso trabalho, caso 
queira saber mais além do que foi apresentado 
neste primeiro número sob a nossa direção. 
As seções antigas vão acabar? Haverá 
novas seções? 

R: Nós analisamos as DBs feitas pela equipe 
antiga e as críticas correspondentes a elas. 
Chegamos à conclusão de que a DB já há algum 
tempo vinha tendo material em demasia para 
os Mestres e pouco para os jogadores. Dessa 
forma, vamos procurar material que seja útil 
não apenas para os Mestres, mas também para 
os jogadores de um modo geral. 
Nesseespírito, nãohaverámaisa Troubleshooter 
(que, aliás, já não vinha tendo mesmo) por- 
que a idéia é que a maior parte da revista seja 
“Troubleshooter”. Dicas de Mestre continua, e 
todo mês haverá uma aventura e um minice- 
nário inéditos. As novidades ficam por conta 
da Entrevista e da Classe de Prestígio do Mês 
(que, apesar do nome, pode trazer uma clas- 
se básica, um kit, etc.), que entra no lugar do 
NPC do Mês (que, se voltar, será corretamente 
renomeada como PAM do Mês). 

As HQs e os contos voltarão? 

R: Você deve ter reparado na estréia de 
duas tiras de humor, a Faunos e Floras e a 
Calabouço Trangiilo. No próximo número 
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traremos mais uma tira, a Tosconia. Curtimos 
muito HQs e também os contos, e vamos aos 
poucos colocá-los na revista para sentir a reação 
do público (e das vendas). Por ora, vamos co- 
meçar com tiras de humor, mas estão em nossos 
planos tanto HQs de aventuras como contos. 

É o trabalho no portal da REDERPG, não 
ficará comprometido por causa do traba- 
lho na DB? 

R: À prioridade será a DB, mas a base do nos- 
so trabalho é a REDERPG, e sem uma boa 
base não se vai adiante... Toda a equipe tem 
consciência de que agora trabalhará em do- 
bro, no portal e na revista. 

Haverá material de Tormenta na nova DB? 
R: Tormenta terá agora uma revista focada nela, 
a DragonSlayer, da editora Mantiícora. Por isso, 
material de Tormenta deverá ser raro por aqui. 
Mas caso o Trio Tormenta (Cassaro, Saladino 
e Trevisan) e a Editora Jambô (a nova casa do 
Tormenta) queiram, teremos imenso prazer em 
publicar material relativo ao cenário. 

E 3D&T'? 

R: O destino de 3D&T ainda não está defini 
do. Estamos aguardando uma definição sobre 
ele, que agora está nas mãos de seu criador, 
Marcelo Cassaro. A única coisa certa é que 
ele não é mais da Editora Talismá. Uma vez 


definido quem irá assumir o 3D&T, eventual. 


mente poderemos publicar material para ele. 
É quanto ao Ação!!! e o Primeira Aventura!!! ? 
R: Tanto o Ação!!! quanto o Primeira 
Aventura!!! serão agora publicados pela 
Editora Mantícora. Já temos programadas 
para as próximas edições aventuras multissis- 
tema com mecânica também para Ação!!! , e 


Calabouço Tranqúilo por Leonel Domingos 
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eventualmente poderemos publicar material 
para o Primeira Aventura!!!. 

E o que aconteceu com o concurso Você 
em Ação!!! ? 

R: O concurso “Você em Ação!!!” foi can- 
celado por conta das mudanças que ocor- 
reram na Editora Talismã (e em todo o 
mercado). À Talismã abriu mão de todos os 
cenários que foram submetidos ao concurso 
em favor da Editora Mantícora, a nova casa 
publicadora da linha Ação!!! 

Nesta edição praticamente só se falou de 
D&D/D20. A nova DB será só D20 ou terá 
material para outros sistemas? | 
R: A DB trabalhará com todo o merca- 
do, mas levará em consideração a reali- 


dade dele. O D&D/D20 será o-sistema. 


mais abordado por ser o mais jogado e 
por ser a maior fatia do mercado, mas 
traremos material para todos os siste- 
mas. Naturalmente, na mesma proporção 
da fatia que cada um deles possui, mas 
procurando incentivar o crescimento de 
todos. Ao elaborarmos esta primeira edi- 
ção, todos os lançamentos anunciados 
na época eram para D20, exceto o RPG 
Quest (que também é abordado neste 
número), por isso há tanto material D20 
nesta edição, em especial. 

E o GURPS? 

R: A Devir anunciou o lançamento em 


português da 42 edição do GURPS em 


conforme está nas Notícias do 
Bardo desta edição. Uma vez sendo lan- 
çada, o material para GURPS da DB será 


breve, 


para essa nova edição. Mas enquanto ele 


não está no mercado, o material multis- 
sistema usará a 34 edição GURPS. 
Mas com o lançamento da nova edição, 


quem joga a edição antiga do GURPS não 


terá mais material? 

R: Não, assim como a DB só publicará 
material para a edição 3.5 do D&D e não 
mais para a 3.0. Contudo, pelo menos 
nos primeiros meses após o lançamento 
da 42 edição do GURPS, disponibiliza- 
remos web-enhancements (complemen- 
tos virtuais) dos eventuais materiais de 
GURPS que publicarmos, com a adapta- 
ção para a edição antiga. 

Eo Paladino, a Paladina, o Anti-Paladino, a 
Anti-Paladina e o Katabrok? Não vão mais 
aparecer por aqui? 

R: Não, agora o interlocutor será esse Bardo 
que vos fala. Eles saíram por aí, parece que 
resolveram virar matadores de dragões... 

Mas eu gostava tanto deles... 

R: Fala sério... 

É qual é o seu nome, Bardo? 

R: Ora, meu nome é... Eh, bem, eu falo na 
próxima edição... 
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densa 00 por R$ 69,90* 


De R$ 82,00 por | R $ 69 
LIVRO DO MESTRE 3.5 
De R$ 82,00 por R$69,90* 


E * Ganhe um Brinde! 


Aventuras 

D&D A Cidadela Sem Sol.............R$ 11,25 
D&D A Forja da Fúria... R$ 11,25 
D&D A Pedra Fundamental...........R$ 11,25 
D&D O Orador dos Sonhos...........R$ 11,25 
Coração da Espiral da P, Noturna..R$ 11,25 
* Loertalção de Valkaria..... R$ 13,40 
A Trilogia do Fogo das Bruxas: E 
RE coscusiis aiii RE 3,00 
RD cascossener ira sessosaa R$ 13,50 
DR Dos ssacesvosassuencase visi RB 15,90 
EQUINOX...seressesess coveniria RS LSFIO 
BiEm do VÉU. R$ 13,50 
> Legado do Soberano...R$ 12,50 
> Navio Fantasma ....ccesrenseresere 
D20 res - Suplemento Bimestral de d20 
= ( “a 4, 
2 «De mir 90 por R$ 6,99 cada 


ARCRAFT d20.....Por R$ 48,25 | 
=aD Canção e Silêncio.....R$ 22,50 
D8D Defensores da Fé..,..R$ 22,50 
DBD Linhagens e Tomos ..R$ 22,50 | 
D&D Punhos e Espadas....R$ 22,50 
ED Mestres Selvagens...R$ 22,50 
D&D Divindades e 
Semideuses....de R$ 69,90 por R$ 57,80 

sro dos Níveis Épicos ane (consulte!) 
Forgotten Realms: 
Liwro Básico....... de R$ 82,00 por R$ 69,90 
Forgotten Realms: Fronteiras 
Prateadas......... de R$ 57,00 por R$ 51,30 
- Escudo do Mestre,........ R$ 21,15 
= Ss“ Magia de Faerân......c.. R$ 47,25 
es | Aventuras Orientais...... (consulte!) 
ER Ravenloft D20 ...........R$ 39,90 
. Te a Ravenlof: Nativos 
- E Das Trevas... ess «R$ 40,50 
Ação!!! Pestuquaso cs rusacá res dO 
Reinado D20 . cvereeas R$ 40,50 
Der Des Ritae....De R$ 25,00 Por..R$ 22,50 
Mica : Os Caminhos do 
Emente........ PC IN TETE VOL r E vsvisa R$ 45,80 
Mica: Sombras no Oriente........ “R$ 15,20 
& Quintessência do Guerreira...R$ 19,90 
4 Quintessência do Ladino........R$ 19,90 
4 Quintessência da Elfo............R$ 19,90 
Campos de Batalha ...m PR R$ 11,25 
>= de Talentos & 
Desses de Prestígio 3.5... 
Dicionários de Termos .,..s.. mean R$ 5,40 
Tormenta Guia do 
Jogador 3.5... «de R$ 29,90 por R$ 25,99 


Poty Avenger D20,,...cceesssssrresseseR$ 31,50 
== ce Classes de Prestígio.......... R$ 22,50 
=rimório D20 NERI Deeda ris sencsaniodass RUSSO 
== ce Itens Mágicos D20............. R$ 40,50 
Saia de Eaumas Medievais D20.........R$ 22,50 












EIRORIADOS 


st Empires of Faerun..de R$ 107, 82.4 


Deo Past 


IVRO DO JOGADOR 3:º RN 

















Suplementos e Ambientação Cro == 18 Es 


Wire ese 


«por R$ 89,85 
sos of Madness,.........de R$ 125 '80....por R$ 104,85 
Semdstorm....emecede R$ 125,80.....por R$ 104,85 
Faces of Eberron......... «de R$ 107,82... por R$ 89,85 

ES contava navais dO Re 71,82... por R$ 59,85 


oonsinacios 


Q LIVRO DOS 


NÍVEIS ÉPICOS 


De R$ 82,00 
por R$ 69,90 


Vampiro: A Máscara 

























Vampiro A Máscara 
TOM EMICÕO: esses spescoss RS 59,00 POR R$ 53,10 


caçadores ACUTOS cunseser ass tros cares osi R$ 16,15 


Guia da Camarilla.....u R$ 41,40 
Gula-do Sabd:.ccssesassistass 


Leis da Noite........... ARENA ES 
Assamita,...... R$ 21,60 
Brujah .......... R$ 21,60 


Capadócio ..... R$ 21,60 
Lasombra...... R$ 21,60 
Malkaviano....R$ 21,60 
Nosferatu......R$ 21,60 
Ventrue ....... R$ 21,60 
Tempo do Sangue Fraco.......eeeas R$ 27,00 
Romance do Clã Gangrel...R$ 18,45 passas 
Romance do Clã Toreador..R$ 18,45 & 
Romance do Clã Tzimisce .R$ 18,45 
Romance do Clã Setita..... R$ 18,45 


Múmia: A 
Ressureição.......Rs 44,10 


Lobisomem : O Apocalipse 


Lobisomem 3% ed... de R$72,00 por R$59,90 
Hengeyokal........ RETRATOS PLS IP R$ 34,65 
Livros das Tribo: várias -Consulte...... R$ 11,70 
MONO Ms cesssassanaiiorsiscsii aid nus R$ 27,00 
Lobisomem Guia do Jogador 22 Ed..... R$ 37,80 
Lobisomem Idade das Trevas............ R$ 26,10 
Mago : À Ascensão 

Adeptos da Virtualidade.........ueus R$ 15,25 
Guia da Tecnocracla............ E UEnEssa na ddd R$ 44,55 
Mago A Ascensão 3º Edição... R$ 50,40 
Mago Cruzada dos Feiticelros......as R$ 53,10 
Romances 

Dragoniance 


Dragões do Crepúsculo do Outono.,...R$ 31,05 


Dragões da Noite de Inverno... R$ 31,05 
Dragões Da Alvorada Da 
PINO AT Os iviscso sue Conoradn cin pagaria nata das R$ 31,05 


Estilha de Cristal de R$32,00 por..R$ 28,80 
A Lenda de Hy Brasil de R$25,00 por R$22,50 
O Senhor dos Anéis - Volume 

Unico - JRR TOLKIEN.................R$ 78,30 





Esp TORMENTA 
geme: Guia do Jogador 3.5 


E uveNTURAS 
. “ORIENTAIS 
d R$ 69,90% 


E € *consulte O preço) sárie Completa - 3 DVDs A Pe 
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Magic: The Gathering 











JUNHO: mês da 
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“da MOONSHADOWS! d 

E comimuitas novidades Cam e 

para-você: Confira em C Bl. 
nosso site! 















pa ja War 
R$ 112,50 









SUPER PROMOÇÃO a 
EDITORA TALISMA 
SEIO em nosso site! 


E FIQUE DE OLHO NOS PRÓXIMOS LANCAMENTOS: 
CRENÇAS E PANTEÕES, DRAGONLANCE (D&D) 
LIVRO DOS MONSTROS (WARCRAFT), CHANGELING, 
CAÇADOR: A REVANCHE (WOD) e GURPS 4e ! 









) Aprenda a jogar RPG 
| OU ensine seus amigos 





Grimório... 


GU RPS AN com o RPG Quest ! 
Módulo Básico...R$ 24,50 A de R$ 19,90 . 
Artes Marciais.......R$ 18,50 

Conan....ceereeseoe R$ 18,50 por R$ 14,90. 
Cyberpunk.....s. R$ 18,50 

Escola de 
Eai Heróis...... pos e o | Cães de Guerra.......de R$ 30,00 por R$27,00 

de EME RM Lota ad atras Trevas 3,5... R$ 40,50 

R$ 18,50 Horror...R$ 18, 50 


IHluminati...R$ 18,50 Tredroy..R$ 18,50 DIVISÓRIA para Trevas 





(Inclui a aventura "Corações Negros"), dido 00 | 
Império Romano... AREAS 18,50 e e R$ 27,00 | 
PSIQUISTNO. Daqsssiinsos nisi nessaaras o RR EO,DO 
Anime RPG... R$ 13,50 
Ultratech....... ines nita READ AnjOS. cerisrereseeeeseessR$ 22,50 
Viagem Espacial.............v......R$ 18,50 Arcádia d 
Arkanum 3,5... R$ 40,50 
HEROCLIX Clube de Caça...... R$ 18,00 
E : Demônios...... R$ 22,50 
Dice BEGICO. ccrpessunaranciirianeaso R$ 57,00 ' 
ossters d ade DO pssiasenrasccai R$ 19,00 — Grimório 666 (Daemon e D20)........R$ 32,40 
Marvel Ultimate Guia de Armas 32 Edição............. R$ 22,50 
Booster......vuev...e1.:- R$39,00 porR$ 35,10 Guia de Armas Medievais 3.5.......... R$ 25,90 


CONSULTAR OUTRAS EXPANSÕES Guia da Europa Medieval........s.c.««R$ 18,00 
Guia de Monstros de Arton.....R$ 22,50 ms 
ralo a PS DE EM DO 1 
Inimigo Natural. .cevce..R$ 10,80 
Inquisição. ...ceceeree R$ 10,80 
E INVASÃO 3,5. R$ 22,50 
RES JYHAD - Guerra Santa 

de R$ 29,00 por R$ 25,90 
Templários... R$ 10,80 
Tormenta Módulo Básico. .(Consulte) 
RPG Quest (RPG para nn AS E 
De R$ 19,90 por R$ 14,90 






Vampire: y 
The Eternal Strugglek 


CONSULTAR EXPANSÕES 





Mage Knight 


Mage Knight 2.0 DECK BÁSICO.....R$ 65,90 
Mage Knight 2.0 BOOSTER,..........R$ 23,75 
Make Knight 2.0 DARK RIDERS 


BOOSTER acesas. R$ 33,50 *— SUpers RPG ...sscccc ee R$ 10,80 
Titan Skyguard O PIU ssiriniaço raras io sR$ 22,50 
Griffon...ccererrseeseeo R$ 75,00 Por R$ 67,50 Vampiros Mitológicos....R$ 22,50 
CONSULTAR OUTRAS EXPANSÕES ROMANCES 


Re Assassino de Almas......R$ 18,00 


Miniaturas Da) | Pu ra Busca por Sangue........R$ 18,00 


* Entre Anjos e Demônios 
CONSULTAR EXPANSÕES fa 4 3a EdIÇÃO. .erssensererorem R$ 18,00 


Pincipia Discordia........R$ 21,60 


DADOS sera NAS 





DPL BADNA Deck Inicial 8a Edição de R$ 30,00 por....... R$ 17,40 Cada KIT contém 1 de cada ipo de dado 
pio Deck Pré-Construído 8a Ed de R$ 34,00 por R$ 19,72 (d4, d6, d8, d10, d12, d20), e você aindio é 
“NOVA. ERP ASÃO! Booster Pack 8a Edição de R$ 13,50 por........ R$ 7,83 leva uma sacolinha de veludo ! 
CONSULTE! Magic: A Quinta Aurora * 
Booster... erostuviveacop conde R$13,00 por R$ 9,99 ! E 
Wikaris, OS mes divenas — UNHINGED Booster INGLÊS - Dados Importados de Qualidade! da 
WyRite WO! (Sátira do Magic! Jemusatde R$ 13,00 Por R$ 9,99 - Consulte disponibilidade om À 
Stsya dacisam CAME oo Acessórios : À PP R$49.90 f 
nelinar axar? Gio de brde oonia (NTE) Deck Protector com 50 unidsS,,.sesersmessas nave 48,00 BE ACIHICO.censenenanaonasnennasanenacasnanaano ' ) 
” promo sbre ms e Sleeves ( protetor de cards fino ) com 100)...........R$ 8,10 Kit Perotado.semseemesenseremmemanmeses R$ 19,90 
Gaara Plástico p/ Fichário 9 espaços UltraPro..... R$ 1,65 cada Kit O paço. .semermessmenreananenncerensssnrana R$ 13,50 
SALVADORES DE KAMIGAWA - CONSULTE! Kit Marmorizados...ccccesesmesmeeesess e R$ 19,90 
Campeões de Kamigawa Kit Mini-Dados..eemanassenesassesass R$ 18,90 


O Gs Net, 


CARRO 





Booster pack. ndo R$ 13,00 por R$ 10,70 
Deck Torneiro....cesesmmentde R$ 37,90 por R$ 34,90 
Deck Pré..auuammusemrenade R$ 34,90 por R$ 30,90 
Traidores de Kamigawa 

Booster pRCM cssissecnpassessesnposasriasoraosinposirosass a R$ Z0,80 
Deck Pré-Construído.....ensenennasuasanenaaseraseessassa R$BIL,ÃO 


Kit Rajados....sseeneneserenanamameae a R$ 24,90 
- DADOS AVULSOS - 

Dado para Vampiro (D10)(Cada)......R$ 3,00 

Dado de 30 lados (Cada)... sem R$ 6,90 

Dado Dezenado (Cada).....ssmes R$ 3,00 

oUTROS MODELOS? CONSULTE O SITE! 









Descubra porque cada vez mais 


pessoas escolhem o sistema OPERA: 


Wir onerarpacommbr 






Seção Doyrnioads > OPERA SHAREWARE 
Mais de 5.000 downloads! - 


INTEMP: 


ejyio 


1 AP 


osmaregualiadão manoslmagalhãos 


MAO DE 2005 


Assassinos em série infinita. Uma carta capaz de 
antecipar os segundos da vida de um homem. Mafiosos, 
detetives durões e uma donzela em perigo. 


O melhor investigador particular de Hollywood está 
prestes a descobrir que é uma engrenagem dentro de um 
sistema, um complô no futuro que desconstrói o passado em 
infinitos quadros atemporais. 


Será necessário coragem, armamento pesado e 
uma equipe especializada em atirar primeiro e perguntar 
depois para enfrentar um grupo de políticos e cientistas 
empenhados em dominar todas as Realidades. 


É uma corrida contra o relógio e a má notícia é que os 
vilões têm todo o tempo do mundo. 


Escrita por Osmarco Valladão e ilustrada por Manoel 
Magalhães, esta é 1º Graphic Novel baseada no universo 
INTEMPOLO criado por Octavio Aragão. 
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OPERA RPG: 


JUNHO DE 2005 


O desembarque na Normandia extremamente 
detalhado além de um pacote de elementos para adaptar 
diversos momentos do conflito (especialmente no fronte 
ocidental do teatro europeu de operações). Suplemento 
escrito com base e pesquisas históricas, torna possível 
ambientar aventuras em diversos momentos da Guerra (da 
tomada da Polônia aos últimos dias de Hitler). 

Para os mais audaciosos é possível criar variações 
da história onde os jogadores podem mudar os rumos da 
mesma como a conhecemos. Os alemães descobrindo a 
bomba atômica, o exército russo avançando sobre toda a 
Europa, o fracasso da invasão na Normandia. Todas estas e 
muitas outras possibilidades estão abertas diante de Mestres 
e Jogadores. 

Contém extensa lista de equipamentos e 
armamentos da época, detalhes sobre infantarias e tanques 
dos diversos exércitos, uma aventura pronta, esteriótipos de 
personagens e personagens prontos. 


Novo suplemento para OPERA RPG, sobre a 
Segunda Guerra Mundial. 


Caixa Postal 5526 

Campinas, SP - 13095-970 

Tel (19) 3255-3536 | Fax. (19) 3255-6204 
email: infobcsmundi.com 
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Com apoio da COMIC STORE 


PROCURE NOSSOS LANÇAMENTOS NAS MELHORES 


LIVRARIAS, LOJAS ESPECIALIZADAS! 





